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UNTTRON - NOVO MONITOR PARA MSX 

O padrão MSX está recebendo mais 
uma empresa, que reforçará o mercado de 
monitores, através do seu lançamento du- 
rante o mês de abril. Trata-se da já famosa 
Unilron Elctrônica, fabricante de computa- 
dores da linha Apple e que vislumbrou o 
imenso potencia! do MSX, 

O novo monitor de vídeo da Unitron 
poderá ser encontrado nas principais lojas e 
magazines. 



CURSO DE DBase H PUUS E 
SUPERCAUC 2 

Com o objetivo de instruir usuários e 
empresas interessadas em aprimorar seus 
conhecimentos sobre o dBase II Plus e 
Supercalc 2 MSX, a Práciica Informática 
está dando início a seus cursos. Maiores 
informações poderão ser obtidas no tele- 
fone 01 1-549.0545. 



MSX SOFT - NOVAS INSTAUAÇÕES 

A MSX SOFT, soflhouse do Rio de 
Janeiro, está de instalações novas, passando 
a oferecer, além da venda de periféricos 
(drives, modem, placas de 80 colunas etc) 
um serviço de assistência técnica especiali- 
zada em MSX e suprimentos. 

As novas instalações da MSX SOFT 
contam com 5 MSX para a gravação de 
programas e um pessoal que conhece do 
assunto para o atendimento. 

O novoendereço da MSX SOFTé Av 28 
de Setembro 226 loja 1 10 - Shopping Vila 
Isabel • 20551 - Rio de Janeiro - RJ - 
Telefone: 021-284.6791. 



MSX NEWSOFT TAMBÉM NA ENGEN- 
HARIA 

Engenheiros c estudantes de engenharia 
estão rindo "a toa. 

Alravés de contrato firmado cm Recife, 
com o engenheiro civil Dr. Carlos Alberto 
de Alencar Mota, do Conselho Nacional de 
Desenvolvimento Científico e Tecnológico 
- CNPq- a New Soft Informática Ltda. está 
comercializando, a nível nacional, o soft- 
ware denominado "VIGA". 

O programa realiza, automaticamente, 
cálculo de vigas contínuas cm edifícios e foi 
totalmente desenvolvido dentro da "Teoria 
do Método das Deformações". 

Bastante simples de operar, com manual 
amplamente ilustrado, o programa possibi- 
lita a resolução de cálculos de vigas com até 
12 vãos, solicitados por carga uniforme 
distribuída e/ou concentrada. 

Trata-se de uma ferramenta altamente 
profissional, de baixo custo e que está 
empolgando o mercado de software de 
engenharia. 



DBase II PUUS E SUPERCAUC II 
EM NOVAS VERSÕES 

A Práciica Informáúca (Princesswarc), 
responsável no Brasil pelos famosos soft- 
wares profissionais dBase II Plus (Ashton- 
Tate) c Supercalc 2 (Computer Associates) 
para MSX, está colocando no mercado novas 
versões para seus produtos, mundialmente 
conhecidos 

O dBase II Plus está sendo apresentado 
na versão 1.1, acompanhado do "Tools Kit" 
(kit de ferramentas complementares para 
cálculo). 

O Supercalc 2, por sua vez, também está 
sendo apresentado na versão 1.1, agora com 
o "BarGraph" (gráfico de barras). Ambos os 
programas possuem manuais complemen- 
tares. 

Para os usuários que possuem os pro- 
dutos originais c cadastrados, a Práciica está 
efetuandoaatual izaçãograiuila dos mesmos. 



TACTO INFORMÁTICA 

A Tacto Informática, empresa de São 
Paulo, está colocando à disposição dos 
usuários de MSX uma série de serviços, 
entre eles diversos cursos (Basic, Assem- 
blcr I, II e III, dBase II Plus, Cobol, Super- 
calc D, Linguagem "C", Aprofundando- se 
no MSX, entre outros). Os cursos possuem 
apostilas próprias e apresentam um custo 
médio de 15 OTN's, para o módulo de 21 
horas. 

Além dos euros, a Tacto também 
oferece assessoria e uma variada biblioteca 
de software. 

O endereço da Tacto é Rua Jaguaribe 594 - 
Higicnópolis-01224-SãoPaulo-SP-Oll- 
825.5806. 



I CONCURSO NACIONAL DE 
SOFTWARE PARA MSX 

A Newsoft divulga os ganhadores do I 
Concurso Nacional para MSX. 

1° Lugar - 1 Drivede3 1/2 

Adriano Savastano Sant'Anna 

Rua Coronel Diogo 97 

01545 -São Paulo - S.P 

Programa: MSX ZAP 

2 D Lugar - Impressora Lady 80 
Jose Carlos Loyola 
Rua do Rosário 160 
20000 -Rio de Janeiro -RJ 
Programa: Aventuras Submarinas 

3 o Lugar - Microcomputador MSX 
Marcelo de Oliveira Rosa 
Rua dos Rouxinóis 104 - Novo Mundo 
81500 - Curitiba - Novo Mundo 

Foram contemplados com uma assi- 
natura da revista CPU os seguintes concor- 
rentes: PierreGJ., Ciriadcs, Dalton de 
Oliveira, Carlo Alexandre G.F. Vieira. 



Um Play bem simples para o DOS 



Renato da Silva Oliveira 
XSW Publicações e Planejamento de Sistemas Ltda 



O DOS e a ROM do micro 

Osistema operacional MSXDOS contém 
apenas alguns comandos essenciais para a 
cópia, verificação ou execução de arquivos 
gravados em discos. Entretanto, mesmo 
quando ele está ativo, a ROM do micro 
continua presente nas páginas 0 e 1 do slot 
0. Isso permite que, através de um simples 
chavcamento de slots e páginas, o próprio 
DOS use certas rotinas da ROM para 
executar algumas tarefas. Essas rotinas, en- 
tretanto, estão sempre no BIOS, na página 0 
do slot 0, pois, a rigor, apenas elas são 
padronizadas. 

Na prática, contudo, vcrifica-se que todos 
os atuais fabricantes dc MSX, no Brasil ou 
não, implementaram as outras rotinas que 
não pertecem ao BIOS também de forma 
padronizada. 

Tendo por base essa informação, pode- 
mos criar novos comandos (na verdade, 
programas transientes) do DOS que se uti- 
lizem das rotinas já existentes na ROM do 
micro, mesmo fora do BIOS. 

Um exemplo bastante elucidativo pode 
ser o comando PLAY do MSX BASIC. 

O PLAY executado pela ROM 

Arotinade execuçãodo comando PLAY 
localiza-se normalmente a partir do endereço 
&H73E5 da ROM (página 1 do slot 0). Ao 
ser chamada, o par HL deve estar apontando 
para as aspas do início da sequência de 
caracteres da primeira voz do PLAY. 



Vamos testar o que expomos através de 
uma pequena rotina para ser executada 
através do BASIC. Na figura 1 vemos a 
listagem em assembly Z80 (digitada no 
MSX WRITE para ser compilada pelo 
M80, encadeada pelo L80 e binarizada pelo 
BSAVE do MSXDOS-TOLLS). 
Figura 1 - Play do basic em assembly Z80 

;- PLAÍ siiples ei asse-la p/ BASIC - 

;- Renato da Silva Oliveira 

I- tarco de 19B9 - XSU P.P.S. Ltda - 



.z8e 




ESU 


B73E5K 


LD 


KL.BUFFER 


CALI. 


PUY 


«ET 




DEFB 


'"CDEFDAB 


DEFB 


'"EFGABCD 


DEFB 


'"ABCOEFG 


DEFB 




E» 





Na Figura 2, vemos o programa em 
Basic que gera e executa a rotina em Lin- 
guagem de Máquina, experimente digitá-lo 
c executá-lo. 



Figura 2 - PLAY do BASIC em Linguagem 
de Máquina 

im clear 500,8*000 

DEFUSR0=&HC0M 

1020 for F=8Hceee to SHceee+36 

Í030 READ AS : POKE F,«flL(*tH*+AJ) 

1040 HEXT F 

1050 POKE 0,USR0(0) : GOTO 1050 

DATA 21,07,CÍ,CD,E5,73,C?,22 

1070 DATA 43, 44, 45, 4á, 47, 4í, 42, 22 

1«B0 DATA 20,22,45,44,47,41,42,43 

1090 DATA 44, 22, 2C, 22, 41, 42, 43, 44 

11M DATA 45, 46, 47, 22, W, 58,53,57 

Agora, vamos tentar entender como o 
DOS executa comandos transientes. 

Comandos do DOS 

Quando o "A>" do MSXDOS está pre- 
sente no vídeo, com o cursor à sua frente, 
podemos usar três tipos diferentes de co- 
mandos: os internos, os externos (ou tran- 
sientes) e os tipos lotes (em "batch"). 

Os comandos internos são os que estão 
presentes no arquivo "COMAND.COM" e 
que constituem o mínimo para o padrão 
MSX. 

Os comandos externos ou transientes, 
são programas em Linguagem de Máquina 
armazenados em disco (sempre com a ter- 
minação ".COM") eque podem ser carrega- 
dos e executados diretamente pelo DOS. 

Comandos tipo lote são sequencias de 
comandos gravadas em disco (sempre com 
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a terminação ".BAT") e que podem ser 
automáticamente executadas pelo DOS. 

Quando comandamos qualquercoisa em 
DOS, ele primeiro verifica se essa coisa é 
um comando interno e, em caso afirmativo, 
executa o comando. Caso não seja um 
comando interno, o DOS verifica se é um 
comando externo e, da mesma forma, o 
executa em caso afirmativo. Se a lai coisa 
digitada não for um comando interno e nem 
externo, o DOS ainda verifica se é um 
comando tipo lote e, se for, executa seus 
comandos constituintes na sequência em 
que estão no arquivo. Caso contrário, o 
DOS emite uma mensagem de erra. 

Interessam-nosaqui os comandos exter- 
nos e, mais especificamente, os que se utili- 
zam de parâmentros. 

Os comandos externos, ao serem execu- 
tados, são carregados para a memória do 
micro sempre a partir do endereço &H100 
e, logo a seguir, o DOS passa o controle para 
esse endereço. 

Se existirem parâmentros digitados à 
frente do comando, eles são transferidos 

Figura 3 - PLAY em assembly para o DOS. 



para os endereços entre &H81 e &HFF da 
memória (o endereço &H80 contém aquan- 
tidade de bytes de parâmetros). Essa região 
é chamada DMA (Direct Memory Access) 
e tem 128 bytes apenas! 

Para termos nosso comando PLAY em 
DOS bastam algumas adaptações no pro- 
grama da figura 1 (poucas, mas essenciais e 
"macetosas"). 

Devemos lembrar que, quando o DOS 
está ativo, lemos memória RAM posi- 
cionada em todas as 4 páginas e aROM está 
"desligada". Portanto, antes de chamar 
qualquer rotina da ROM, temos que pro- 
ceder a um chaveamento da memória. 
Apesar de bastante simples, isso pode ser 
ainda facilitado se lembrarmos que o DOS 
também possui um "BIOS". E mais do que 
isso, um "BIOS" em que as primeiras roti- 
nas são idênticas às primeiras rotinas da 
ROM e estão nos mesmos endereços que 
elas. 

Ora, enire as rotinas disponíveis no 
BIOS temos duas que podem ser particu- 
larmente úteis para o que desejamos: a 



C ALSLT (em &H1C), que chamae execula 
uma rotina em qualquer slot do micro; e a 
ENASLT (em &H24), que habilila uma 
página qualquer de um slot qualquer. 

Para chamar a CALSLT, devemos car- 
regar o endereço inicial da rotina a ser 
executada no par de registradores IX eo slot 
(de 0 a 3) no par de registradores IY. A 
seguir basta executar um CALL para o 
endereço &H1C (CALSLT). Para chamar a 
ENASLT, devemos apontar HL com um 
endereço qualquer da página a ser se- 
lecionada e o acumulador A com o slot (de 
0a3). 

O PLAY para o DOS 

Vamos, então, fazer as alterações no 
programa da figura 1 , tendo em mente que 
vamos usar a sintaxe normal do PLAY em 
BASIC. Isto é, vamos comandar, apartirdo 
DOS, algo mais ou menos assim: 

A>PLAY "ABC","CDE","DEF' 
(e RETURN) 
Observe a listagem da figura 3. 



PLAY siiples ei H5XD0S 



Renato da Silva Oliveira 

■arco de 1989 - XSU P.P.S. Ltda 



BIOS, ROH e variáveis do sisteia 



ENASLT ESU 

CALSLT E9U Í1CH 

DMA ESU 090H 

PLAY EdU »73E5H 

K8UFF ESU 8F41FH 



LD SP,(B«M6H) 

"zeta" o buffer provisório 

LD HL.kBUFF 

LD DE T KBUFF+i 

LD IHLÍ.I 

LD BC, 255 



; copia linha do console para o buffer 



LD 


HL , DMA 


LD 


A, (HL) 


DE 


HL 


H 


A 


JP 


z,a 


LD 


CA 


LD 


i,i 


LD 


DE.KBUFF 


LABELI: LD 


A, (HL) 


CP 




JP. 


HZ.LABEL2 


WC 


HL 


DEC 


C 


JR 


HZ, LABELI 


JP 


1 



: transfere 'otina principal para a 
; pagina 2 (Í8MÍH) e a executa 

LD HL.LABEL3 

LD DE,ê8MH 

LD BC, 280 
LDIR 



rotina para executar o PLAY da ROH 
e retornar ao HSXDOS 



LABEL3: .PHASE mm 
posiciona a ROH nas pagina 8 e i 



IH 


A.(tABH) 


PUSH 


AF 


LD 


KM 


LD 


M 


CALL 


EHASLT 


LD 


HL.ÍMMH 


LD 


M 


CALL 


ENASLT 


ciiaaa a rotina do PLAY da ROH 


LD 


HL.KBUFF 


CALL 


PLAY 


DI 




posiciona RAH 


c retorna ao H5XD05 


LD 


HL.MHIH 


POP 


AF 


PUSH 


AF 


CALL 


ENASLT 


DI 




LD 


H,l 


POP 


ir 


CALL 


CALSLT 


EHD 





J 



Vamos analisá-la rapidamente, lem- 
brando que ela foi digitada num editor dc 
textos (o MSX WRITE), compilada com o 
M80 e encadeada com o L80. 

Inicialmente, definimos que o código 
assembly í o do microprocessador Z80. 
Logo a seguir, definimos as rotinas do BIOS 
(do DOS eda ROM) e a variável do sistema 
KBUFF. Essa variável contém algumas 
centenas de bytes que são normalmente 
usados pelo interpretador BASIC durante a 
"tokcnizaçao" das linhas inseridas via 
teclado (Kcyboard BUFFer). Como estare- 
mos operando sob o MSXDOS, podemos 
usá-la sem problemas, como uma memória 
provisória, onde vamos armazenar as slrings 
passadas como parâmentros no nosso co- 
mando PLAY em DOS. 

A primeira instrução do programa foi 
usada apenas por segurança, para garantir 
que o ponteiro da pilha do Z80 não fique em 
alguma área baixa da memória. O bloco de 
instruções seguintes apenas preenche a 
variável KBUFF com códigos zeros. 

A seguir, os parâmetros inseridosà frente 
do comando PLAY são copiados do DMA 
para a variável KBUFF. Lembre-se que os 
parâmetros são inseridos nos endereços entre 
&H81 c &HFF, ficando o endereço &H80 
com a quantidade de bytes dos parâmetros. 

Nesse ponto já observamos uma dife- 
rença importante entre o comando PLAY 
que estamos implementando no MSXDOS 
e o PLAY do BASIC. No BASIC podemos 
ter um comando PLAY com até 255 bytes 
dc parâmetros, enquanto que no DOS tere- 
mos apenas 127,limitados pelo tamanho do 
DMA! 

Note que, se não forem inseridos 
parâmetros para oPL AY, o programa retor- 
nará ao sistema operacional neste ponto. 

A partir daqui o programa passa a ser 
mais "macetoso". O bloco seguinte passa 
uma parte do programa para a página 2 da 
RAM do micro. Essa rotina é responsável 
peiaexecução do comando PLAY da ROM. 

ComoarotinadoPLAYnaROMestána 
página 1 e, ao ser executada, necessita usar 
o BIOS (também da ROM) na página 0, 
teremos que ter habilitadas as páginas 0 e 1 
como ROM. A rotina do nosso programa, 
portanto, tem que estar numa página dife- 
rente. Como estamos em DOS, podemos 
usar, tranquilamente, a área de memória 
RAM do BASIC, na página 2. 

A rotina transferida para a página 2 
apenas posiciona a ROM nas páginas 0 c 1, 
chama a rotina do PLAY da ROM, com o 
par de registros HL apontando para KBUFF 
(onde estão as strings do PLAY). A seguir, 



0 e 1 são novamente posiciona- 
das com a RAM e o controle retorna ao 
sistema operacional. 

Para gerar o comando PLAY, após di- 
gitá-lo com um editor de textos que grave os 
dados em ASCII, devemos compilá-lo com 
o M80 c encadeá-lo com o L80. Supondo 
que o arquivo de texto tenha sido gravado 
com o nome PLAY .MAC, devemos 
comandar: 

A>M80 =PLAY 
E a seguir: 

A>1B0 play,play/n/e 
A>DEL play.rel 
Se você tem problemas para usar o 
WRITE, o M80 ou o L80 e quer apenas ter 
seu comando PLA Y implementado no DOS 
sem maiores complicações, apesentamos 
na figura 4 um programa em BASIC que 
gera em disco o arquivo PLAY.COM, 
prontinho para ser usado. 

Agora, com o PLAY já disponível no 
disco, experimente comandar, a partir do 
MSXDOS, algo assim: 
A>PLAY "SOM500 OCDEFGAB" , 
" S0M5 0 0 OFGABCDE " , 
" S0M5 0 00 BCDEFGA" 

Tal qual no BASIC, agora você tem um 
comando PLAY também no DOS! 

Simples e rápido! 



Figura 4 - PLAY.COM gerado em BASIC. 



108 GPErfAtfLAY.COH" A5 #1 LEH=1 


110 FIELD *i,l 


AS Al 




120 FOR F=i TO 


14*8 




138 READ 85 






140 LSET A5=CKRi(vAL("8H"+BD) 


ljfl rUI Hl,r 






Íí0 NEXT F 












180 DATA 00,00 


00,ED,7B ,0o 




190 DATA 1F,F4 


1 1 ia ri 


' 


208 DATA FF, 00 


ED,B0,21 ,80 




210 DATA 22, B7 


CA,00,00,4F 


06 00 


220 DATA 11, 1F 


F4,7E,FE,20 


20,07 


230 DATA 23, OD 


20,F7,C3,00 


00, ED 


240 DATA B0,21 


3F, 01, 11,00 


80,01 


250 DATA CS, 00 


ED,B0,C3,00 


80, DB 


260 DATA A8,F5 


21, 00, 00, 3E 


00, CD 


270 DATA 24.0O 


21, 00, 40, 3E 


00, CD 


280 DATA 24,00 


21,ÍF,F4,CD 


E5 f 73 


290 DATA F3,2Í 


00,40,F1,F5 


CD, 24 


30O DATA 00, F3 


DD, 21, 00. 00 


FD.El 









LAZARO S OF T[ 



"OS MAGOS DO MSX" 



CONHEÇA NOSSA QUALIDADE IMPECÁVEL E A EXPERIÊNCIA DE 
QUEM LIDA COM MSX HA MAIS DE TRÊS ANOS. NOSSO ACERVO TEM 
CERCA DE 2100 TÍTULOS (MUITOS COM DOCUMENTAÇÃO), E 
CRESCE SEMANALMENTE COM GRANDES NOVIDADES E PROMO- 
ÇÕES. ..VAMOSI SEJA MAIS UM DOS MAIS DE MIL FELIZES CLIENTES 
DO MAGO DO LAZZAROSOFT. 



JOGO NCZ$1 ,00 APLICATIVO NCZ$2,00 

CP/M NCZ$4,00 COPIADOR NCZS4.00 

DISCO NCZ$2,00 FITA NCZS2.00 

DESPESAS POSTAIS NCZ$0,70 



"SPRITE MAKEFt, MSX TURBO" 
"EDTRONIC" 



" F LI NTSTON E S-Tflf P L E COMMANDO-SOL NEGRO 1 S 2- 
-NAVY MOVIES-TERRA MEX-TUXY-TETRIS-WALL RUNNÊfl- 
■VECTOR-MOON LANDJNG-ADDICTA BALL-NEO-Z- 
■D ANGE R MOUSE -PERTER BEARDLEVS FOOT BALL -DUCK YS- 
■OUEEN II.FLICKY-30UARE-RAMPART-CHUBBY CRISTLER- 
■OPE RATION WOLF-ASPAR-PITMAN-FINAL COUNTDOWN. 
■RED OCTOBER -PLAY HOUSE-POKER" 



çfles sobre 



pago com vale postal (AG . Centro) 01 
í B. Magalhães contendo um máximi 
ento e um tele*one para eventual con 



é 



DESCONTAO NO TOTAL 10* 
SOLICITE CATALOGO GRÁTIS 
NOVIDADE SEM PACOTE £ AQUI 
ENTREGA EM 24 HORAS < COflREJO 



CAIXA POSTAL 18S5 RIO DE JANEIRO RJ CEP:20001 
M@¥@ FOME: (®an IM-yPM 
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Tabelas de caracteres das impressoras 
versus padrão MSX 



Sérgio Guy Pinheiro Elias 
Paulo Roberto Pinheiro Elias 



Introdução 

Para muitos usuários, a aquisição de uma 
impressora é um investimento tão impor- 
tante quanto dispendioso. Comprar uma 
impressora,entretanto,nãoétarefadasmais 
fáceis, em função da enorme desinformação 
quanto à natureza deste produto, tanto a 
nível do usuário, que de conhece as suas 
características e o seu potencial, quanto a 
nível de fabricante e revenda, que não pos- 
sui a infra-estrutura necessária à sua de- 
monstração. 

Como agentes estimulantes, os micros 
MSX já vêm de fábrica habilitados à co- 
nexão com uma impressora dotada de inter- 
face de comunicação pararela, compatível 
com o padrão CENTRONICS, o que cobre 
a maioria dos modelos existentes no mer- 
cado. 

O uso mais imediato que a impressora 
terá nas mãos do usuário, geralmente, é o 
processamento de texto, de maneira que a 
determinante fundamental na escolha do 
modelo adequado esbarra, necessariamente, 
na compatibilidade entre as respectivas 
tabelas de caracteres, particularmente nas 
posições dos caracteres acentuados. 

Como o nosso objetivo aqui não é testar 
equipamentos, mas induzir a que o leitor 
interessado o faça, iremos discutir o rela- 
cionamento do MSX com as impressoras, 
sobo ponto de vista do item acimacitado, de 



tal forma que, se for possível, se possa 
ajuizar qual o tipo adequado às necessi- 
dades de cada um. As outras características 
técnicas serão apenas mencionadas, mas 
n3o discutidas, para evitar o alongamento 
desnecessário deste assunto. 

Não serão citadas marcas ou modelos, 
ficando esta pesquisa por conta do leitor. 
Por outro lado, as análises apresentadas 
cobrem tanto as impressoras nacionais, 
quanto aquelas vendidas no chamado mer- 
cado paralelo (importabandeadas), já que 
existem, em muitos casos, poucas dife- 
renças entre elas. 

Ser ou não ser? Eis a questão: 

Apesar dos anos que o MSX sobrevive 
no mercado Brasileiro, não é raro ainda 
existirem dúvidas não respondidas sobre o 
GRAU DE COMPATIBILIDADE entre o 
micro e os demais periféricos, em especial 
as impressoras. Ã medida em que cresce o 
número de usuários despreparados para en- 
frentar as agruras do mundo da informática, 
estas dúvidas tendem a ir se acumulando. 

No caso específico das impressoras, a 
questão, a nosso ver, é um mero reflexo da 
maneira simplista com que os fabricantes 
patrícios a colocam para o consumidor, 
impedindo-o de ter uma visão mais 
abrangente do problema. 

O Sistema MSX é tão flexível quanto ao 



implemento de caracteres que, no caso 
Brasileiro, isto acabou atrapalhando, por 
falta, inicialmente, de um acordo entre os 
fabricantes do micro. 
Explica-se: 

O padrão MSX previsto pela MICRO- 
SOFT vislumbra uma tabela de caracteres 
capaz de permitir a adaptação de línguas 
estrangeiras, desde o "javanês" até o ja- 
ponês. No caso Brasileiro, a base utilizada 
pelos fabricantes foi a tabela Européia, mas 
foi necessário fazer algumas adaptações em 
certas posições, para permitir a incorpo- 
ração de caracteres maiúsculos acentuados. 
Isto determinou a confecção de uma tabela 
de caracteres exclusivamente para o padrão 
da língua portuguesa. Esta tabela é, por isso 
mesmo, chamada de Tabela de Caracteres 
ASCII/MSXInternacional,padrão da língua 
portuguesa. Se esta tabela fosse a única 
adotada, como aconteceu na 1 ! Versão do 
Expert, aquelas impressoras que obedecem 
a outras tabelas, também dentro do padrão 
da língua portuguesa, não seriam com- 
patíveis, em acentuação, com o MSX. 

A solução, mais uma vez, estava na ROM 
do MSX. Havia previsão, no projeto origi- 
nal, da implantação de um filtro de im- 
pressão, para que impressoras não com- 
patíveis pudessem operar com o micro. 
Assim, o I o filtro adotado foi o ABICOMP, 
gerando uma 2' tabela. Este filtro foi ado- 
tado no HOTBIT Versão 1.1. Muitas im- 
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pressoras passaram a se tomar compatíveis, 
desde então. Posteriormente, uma 3 ! Tabela 
originou-se do 2 o filtro, desta vez baseado 
nas normas ABNT, o qual foi, de comum 
acordo, gravado nas EPROM's do Expert 
1.1 e do Hotbit 1.2. Esta última tabela de- 
nominou-se BRASCII e vem sendo incor- 
poradamuito recentemente nas impressoras. 

Como somente um fdtro pode ser gra- 
vado naROM do computador, cada uma das 
Versões doMSX possui pclomenos 1 Tabela 
e, no máximo, 2. Sendo assim, quando se 
fala de compatibilidade entre micro e im- 
pressora, é preciso DEFINIR com qual das 
Tabelas ela se relaciona. 

A compatibilidade é, portanto, uma 
questão RELATIVA! E, para embaralhar 
um pouco mais as cartas, vamos apontar 
para outros fatos: 

1 -anão ser que estejamos enganados, os 
filtros de compatibilização só são úteis na 
área do BASIC residente do micro. Em 
ambiente DOS prevalecerá a tabela original 
da ROM, a não ser que um filtro específico 
seja implantado. 

2 - a compatibilização da impressora não 
será completa, se forem levados em consi- 
deração apenas os caracteres acentuados, 
deixando de lado o resto da tabela. 

Assim sendo, a compatibilidade absoluta 
será aquela que refletir a total cor- 
respondência entre os códigos das tabelas, 
sob qualquer tipo de operação e com a tabela 
de caracteres da impressão prevendo a 
existénciados caracteres gráficos do MS X. 

Qual a melhor Tabela? 

Das 3 opções anteriormente citadas, a 
única que conseguirá operar sob qualquer 
circunstância será a tabela original, a- 
daptada da tabela Européia ao padrão da 
língua portuguesa. Supondo que esta tabela 
esteja contida na impressora, basta desati- 
var o filtro de impressão, quando o compu- 
tador estiver operando na área do B AS IC re- 
sidente,ea correspondência de códigos será 
efetivada. 

ParaoMSX, exclusivamente, os filtros 
seriam absolutamente desnecessários, jáque 
a a sua Tabela original prevê todos os ca- 
racteres acentuados. Em princípio, só ha- 
veria interesse em adotar uma impressora 
com tabela diferente, caso a mesma fosse 
partilhada por mais de um tipo de computa- 
dor, ou como é mais comum, quando a 
QUALIDADE do modelo escolhido su- 
planta aquelas impressoras que possuem a 
tabela MSX pura. 



Como, então , escolher a impressora? 

Saindo da teoria e entrando na prática, 
devemos levar em consideração outros fa- 
lores técnicos, tais como o design, a ro- 
bustez e, principalcmtc, a quantidade de 
recursos de impressão. Estes fatores, em 
conjunto com os primeiros, deverão deter- 
minar a escolha do modelo de impressora 
mais conveniente para a instalação pre- 
tendida. 

0 usuário pode muito bem se ver diante 
de uma encruzilhada: 

a) - deixa de lado a tabela de caracteres 
em favor dos outros recursos técnicos que a 
impressora oferece; ou b) - esquece os re- 
cursos técnicos e vislumbra somente acom- 
patibilidade na impressão do texto. 

É na escolha do primeiro desses itens que 
o usuário deverá tomar o máximo cuidado. 
Deverá se perguntar até onde é possível a 
implantação por ele próprio de um filtro de 
impressão com suficiente eficiência, de 
modo a obter todos os caracteres acentua- 
dos. Caso contrário, que tipos de programas 
poderão ser usados sem que ocorra proble- 
mas na impressão do texto? 

Vamos tentar colocar em evidência os 
principais aspectos. Quem deseja escolher 
uma impressora deve arguir os seguintes 
itens: 

1 - Qual a tabela adotada pelo fabricante 
da impressora e, no caso de mais de uma, de 
que modo elas podem ser selecionadas? 

Atualmente, é normal a impressora pos- 
suir pelo menos 2 tabelas de caracteres, 
provavelmente selecionadas por um micro- 
interruptor chamado de "dip-switch", colo- 
cado externamente ou dentro de seu inte- 
rior, próximos as EPROM's onde as tabelas 
estão gravadas. Um chaveamento por soft- 
ware também é mandatório. Todocuidado é 
pouco no exame deste chaveamento, pois, 
ao mudar de tabela, muda-se também de 
CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS. Deve- 
seexaminarse, com a tabela mais adequada, 
a impressora obedece aos seus comandos e 
códigos de controle corretamente. 

2 - Na tabelaescolhida existem caracteres 
acentuados MAIÚSCULOS? 

As posições das tabelas de caracteres, 
normalmente em falta com o padrão da 
língua portuguesa, principalmente em tabe- 
las internacionais, são aquelas relativas aos 
caracteres acentuados maiúsculos. Se você 
é daqueles que não se importam em perdê- 
los, esqueça este tópico. Caso contrário, 
sugerimos que dê muita atenção a ele, pois 



a obtenção de letras maiúsculas acentuadas 
por retrocesso (item a seguir) nunca fun- 
ciona acontento, em virtude dacomposição 
das matrizes de caracteres da impressora (a 
impressão parecerá truncada). 

3 - Se a impressora não possui nenhum 
caracter acentuado, ela é capaz de obedecer 
ao comando de retrocesso da cabeça de 
impressão? Em caso afirmativo, qual o 
aspecto das letras obtidas com este recurso? 

Imprimindo um caracter em cima do 
outro, através do retrocesso da cabeça de 
impressão, pode- se obter os caracteres, em 
português, pela composição de códigos. 
Por exemplo: c + vírgula dará ç. As me- 
lhores impressoras aceitam tanto o 
retrocesso físico quanto o retrocesso 
lógico, este último resultado da interpre- 
tação do comando "caracter + retrocesso 
+caracter" dado pelo usuário: o caracter é 
impresso sem que, na realidade, oretrocesso 
físico lenha ocorrido. Neste caso, a impres- 
sora tem que, necessariamente, possuir 
uma matriz correspondente ao caracter de- 
sejado. Este recurso é importante para per- 
mitir rodar alguns programas aplicativos. 
Quanto ao aspecto das letras obtidas pelo 
retrocesso, o resultado pode ser às vezes, 
desastroso, nãocustando nada examiná-las. 
Se a impressora obedece ao comando de 
retrocesso (CHR$(8) na tabela ASCII), já 
está pelo menos garantindo o seu uso com 
Processadores de Texto como o MSX- 
WORD e o WORDSTAR. 

4 - Se a impressora é dita como com- 
patível com o MSX, quais os caracteres da 
Tabela Interna do micro que ela é capaz de 
imprimir? 

Leve uma cópia da tabela do seu MSX e 
compare com a da impressora. Caso o re- 
vendedor não a tenha para lhe mostrar, 
solicite um auto-teste. 

5 - Entre as características técnicas mais 
importantes, a impressora possui a im- 
pressão em qualidade de carta? 

Se o desejo do usuário é obter uma im- 
pressão impecável, é obrigatório o uso da 
qualidade de carta. Neste ponto, cuidado: 
NLQ (abreviação de Near Letter Quality) 
não é qualidade de carta, mas sim asseme- 
lhadaaela! Solicite uma impressão do auto- 
teste da impressorae vistorie com atençãoo 
formato e a densidade da letra impressa. 

Levando este pequeno roteiro de pergun- 
tas ao revendedor, façaum exame exaustivo 
da impressora pretendida. Verifique se 
existe conforto na manipulação do papel. 
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principalmente de folhas soltas e seomesmo 
é tracionado sem problemas de arraste nas 
laterais. Faça as contas e veja se não é mais 
vantajoso investir um pouco mais e incluir 
um trator na impressora (supondo que ela 
não tenha um). 

Considerações finais 

Não é de sc admirar que, cm vista da 
progressão do MSX nas aplicações de 
natureza profissional, os fabricantes de 
impressora tenham investido em modelos 
de até 4 tabelas de caracteres, sendo 2 
voltadas para o MSX. 

Impressoras dc outros padrões de acen- 



tuação poderão ser uma boa opção c so- 
mente um exame das respectivas tabelas 
dirá se vale ou não a pena. 

Veja, por exemplo, que algumas tabelas 
do IBM-PC possuem muitos caracteres 
gráficos do MSX. 

Numa época de grandes dificuldades 
financeiras e com os preços de periféricos 
já alcançando o estrelato, o consumidor 
deve se precaver quanto aos maus inves- 
timentos. A maioria dos recursos gráficos 
que o MSX tem favorece amplamente o seu 
uso no Processamento de Texto, ajudando a 
grande número de usuários que dependem 
desse tipo dc aplicação. Assim sendo, a 



escolha da impressora mais adequada 
toma-se tema de grande importância, pois 
uma vez mal realizada, subutiliza o poten- 
cial do micro e leva à obsolência o seu 
importante papel noequipamentodo usuário. 



Sérgio Guy Pinheiro Elias e Paulo 
Roberto Pinheiro Elias são autores dos 
livros dBASE II PIus MSX Sem 
Mistérios e Tudo sobre o MSX- WORD 
das versões 1.6 à 3.0, editados pela 
Ciência Moderna Computação Ltda. 
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MSX TURBO 

N3o é magica. £ tecnologia!!! Um incrível software que vai 
deixar suas rotinas de cálculo e plougem de gráficos de 6 a 20 
yc/es mais rápidas! MSXTURBO é um compilador que opera na 
memória, acelerai ido incrivelmente as operações de cálculo. 

NCz$ 24,00 (disco ou fita) 



EDTRONIC 

rihíilmcnlc alguém pensou cm voei, técnico ou hobbista de 
eletrôuica. e criou um auxiliar para seus projetos. 

Tabela PadrSo de simbologia cm Eletrônica; Recursos p/ 
edição, montagem e impressão de esquemas p/ projetos eletrôm- 
cos. Acompanha Arquivo Exemplo. 

NCz$ 24,00 (disco ou fila) 

GRAPHIC VIEW 

Um genial programa para incrementar em suas telas gráficas 
rotinas de Scroll (movimentação de telas) selecionadas, a rim de 
que com facilidade você possa criar um SHOW VISUAL. 



NCzS 15,00 (só disco) 



SPRITE MAKER 

Super Editor de spriles 16x16 que inclui rotinas para rever- 
são, espelho de 1/2 e 1/4. 

NCz$ 18,00 (disco ou fita) 



FAST C0PY 

Para a vergonha dos micros de 16 bits e muitos Kbs de 
memória. Copia um disco completo no MSX mais rápido que 
num PC. Precisa dizer mais alguma coisa? 

- Copiador de discos uttra-rápido p/ controladoras padrão 
Microsol. 

NCz$ 9,20 (só disco) 
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Software 100% nacional desenvolvido pela PAUL1SOFT c/m 

n* de série, garantia de up to date e assistência ao usuário. 



Para breve: RKP-Disco (por Júlio Veloso) 



t Novas versões com novos 
comandos implementados. 



( aso deseje solicite catálogo completo (grátis) com nossos produtos. 
Ruvic seu pedido para Cx. Postal 64.019 - CEP 02227 SP/SP, 
" cheque nominal ou vale postal, ou vlsite-nos: 



Não atravesse a rua descalço 



Prof. Pierluigi Piazzi 



Imagine que uma pesquisa (destas que 
estão em moda ultimamente) descubra que 
na índia 80% das vítimas de atropelamento 
estavam descalças na hora do acidente. Se 
este dado não for checado com outras infor- 
mações (como, por exemplo, a de que 80% 
dos hindus que não lêm carro também não 
tem calçados) podemos tirar conclusões 
estranhas: andar de sapato na índia reduz o 
risco de sermos atropelados! 

Paradoxalmente, um fenómeno deste tipo 
ocorreu com os microcomputadores MSX: 
todo o marketing do lançamento (tanto da 
Sharp quanto da Gradiente) foi projetado 
tendo o público adolescente como alvo 
("geração que vai mandar", etc). 

A decisão foi aparentemente acertada, 
pois acabaram sendo vendidos uns 150.000 
MSX, número superior ao de todos os 
"clones" da Apple já fabricados no Brasil 
(por 18 empresas!). 

Acontece que este público jovem, que 
utilizou o MSX como um vídeo game de 
luxo, está descobrindo que comprou lebre 
por gato. 

Os recursos de que esta máquina dispõe, 
os periféricos já existentes e os softwares 
desenvolvidos ou adaptados, fazem deste 
micro um verdadeiro "mini-IBM-PC", a 
um custo absurdamente menor. 

Os fabricantes, porém, continuam caindo 
na armadilha das pesquisas: como 70% dos 
que compram MSX são jovens, continuam 
dando ênfase ao aspecto de lazer desta 



máquina. Ora, 70% dos compradores são 
jovens porque, até agora, o micro foi vendido 
para jovens. 

Na realidade, se o marketing que a Mi- 
crodigital usou para vender o TK-3000 
(clone do Apple He) tivesse sido utilizado 
no lançamento do MSX, descobriríamos 
agora que 70% dos usuários seriam profis- 
sionais liberais (diga-se,de passagem, muito 
melhor servidos por um MSX do que por um 
Apple!). 

Se dois apelos tivessem sido feitos, hoje 
o parque de MSX seria de, pelo menos, 
250.000 máquinas. 

Apesar deste erro estratégico que fez o 
MSX atingir apenas uma fraçao do seu 
mercado potencial, os próprios usuários 
estão descobrindo espontaneamente que o 
MSX é uma máquina útil. 

Lutam, porém, contra uma total e quase 
absoluta falta de informação. Em minha 
editora recebo, semanalmente, dezenas de 
cartas, telefonemas e visitas de usuários 
"perdidos" em busca de informações sobre 
softwares e periféricos para o MSX. Estou 
cansado dc ver a cara de espanto desses 
usuários quando forneço endereços e tele- 
fones de fabricantes que produzem coisas 
para o MSX de cuja existência eles sequer 
suspeitavam! 

Recentemente, passei pela experiência 
de trabalhar como roteirista e ator numa fita 
de vídeo produzida pela MPO SOFT VÍDEO 
(Dominando o MSX). Nesta fita, mostra- 



mos os recursos de um MSX ligado à im- 
pressora, drives, plotter, sintetizador musi- 
cal, etc. 

Dezenas de pessoas me escreveram c 
telefonaram com umapergunta fixa: "Maso 
MSX faz tudo isso mesmo?". Outra pergunta 
muito frequente era: "O equipamento mos- 
trado na fita é nacional?" 

O que acontece é que, orbitando em 
tomodeste mercado criado pelos dois fabri- 
cantes do micro, formaram-se muitas 
pequenas empresas que produzem coisas 
maravilhosas, mas não têm o porte 
económico para investir em publicidade. 

Você sabia, por exemplo, que no Brasil 
existem: 

a) 4 fabricantes de disk-drive (5 1/4" e 3 
1/2")? 

b) 5 fabricantes de interfaces de comuni- 
cação que permitem acessar Videotexto, 
Cirandaoetc. ou formar redes de MSX com 
IBM-PC? 

c) 3 fabricantes de cartuchos de 80 colu- 
nas , 2 de expansor de slots e de expansões de 
memória (até 1 MegaByte não volátil)? 

d) 3 fabricantes de gravadores de 
EPROM? 

c) 1 fabricante de interface de drive com 
relógio interno? 

f) 1 fabricante de interface para sinteti- 
zador musical? 

g) 1 fabricante de cartucho que trans- 
forma o MSX num Telex? 
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Isso só para falar dos periféricos mais 
interessantes. 

Alguns argumentam "mas estes periféri- 
cos são muito caros!". Na realidade, é o 
micro que é muito barato! Além disso, a 
produção é feita em pequena escala e isso 
encarece o produto. A escala, por sua vez, é 
pequena porque os fabricantes vendem 
pouco devido à divulgação virtualmente 
nula. E a divulgação é nula porque os fabri- 
cantes têm pouca verba, porque vendem 
pouco. 

Não estava na hora dos "grandes" rom- 
perem este círculo vicioso? 

Com relação ao software, a esmagadora 
maioria dos usuários não sabe que o MSX 
rodadBase,Supercalc, Wordstar e, pasmem, 
Lotus 1-2-3! Esses mesmos usuários não 
sabem, também, que um disco de dados de 
um MSX pode ser lido num IBM-PC e vice- 
versa! Não sabem que o Basic do PC é um 
subconjunto do Basic do MSX! 

Resumindo, não sabem que máquina 
maravilhosa têm nas mãos ... mas estão 
descobrindo! 

Na minha editora, além do diálogo 
constante com os usuários, tenho duas ex- 
celentes fontes de informações que me per- 
mitem avaliar o perfil do usuário aluai c sua 
evolução: o mapa de vendas dos livros que 
editamos e o cadastro com dezenas de mi- 
lhares de nomes a quem enviamos nosso 
boletim informativo. 

Com relação à venda de livros, notei a 
seguinte evolução: enquanto que no começo 
do MSX, os líderes de venda eram livros do 



tipo de Coleção de Programas, Jogos de 
Habilidade etc, recentemente verificamos 
uma procura por outros do tipo Programação 
Profissional em Basic, Linguagem de 
Máquina, Programação Avançada etc. Isso 
sem falar em nosso "best-seller", o Apro- 
fundando-se no MSX, livro eminentemente 
técnico. Ora, isso não parece desenhar o 
perfil de um usuário que quer usar seu MSX 
como vídeo game! 

Por outro lado, analisando os nomes do 
cadastro, notei outra coisa estranha: 20% 
são nomes de pessoas jurídicas! Açougues, 
Imobiliárias, Farmácias, Confecções de 
Moda {estas em número surprccndeiemenle 
elevado), Escritórios de Advocacia, Con- 
sultórios Médicos e Dentários etc. Isto 
também não me parece o perfil de um joga- 
dor de vídeo game. 

Alguém poderia argumentar "mas são 
apenas 20%". Sim, mas 20% de 1 50.000 são 
30.000! A localização destes usuários 
também é surpreendente: obviamente a 
grande maioria se silua no eixo Rio-São 
Paulo e nas grandes capitais, mas uma grande 
quantidade está neste sertão afora, em cidade 
que nunca tinha ouvido falar! Fico imagi- 
nando o isolamento informático destes 
solitários. Se um usuário de São Paulo já 
sabe tão pouco sobre o que acontece com o 
MSX, imagine um de Santa Maria do Cam- 
bucã, em Pernambuco. 

Outro dado interessante que levantei 
deste cadastro é a porcentagem de usuários 
do sexo feminino. Fiquei me questionando 
sobre este "machismo" do MSX. Qual será 



a razão que faz tão poucas mulheres se 
interessarem pelo micro? 

Já ouvi respostas absurdamente machis- 
tas do tipo "mulher não tem QI para lidar 
com computador" ou "precisa fazer soft- 
ware para receitas de cozinha". Só para 
rebater rapidamente, o melhor programador 
que já passou pela minha editora era uma 
moça. Então, não me venha com este papo 
de QI; o que falta para as mulheres é moti- 
vação. Para checar esta informação, editei 
um livro de Astrologia noMSX (vejaanálise 
em CPU número 5). Mal foi publicado e já 
causou um enorme alvoroço: já tem mulher 
enchendo o marido para comprar um MSX 
só para fazer Mapa Astral! 

Resumindo, acho que o MSX c uma 
máquina tão bem concebidae projetadaque 
seu futuro está garantido no mercado brasi- 
leiro ainda por muito tempo, pelo menos até 
conseguirem fabricar um IBM-PC que custe 
um quarto do que custa atualmenie. E este 
mercado, paradoxalmente, repito, que está 
crescendo apesar do grande equívoco de 
marketing no qual se baseou seu lançamento. 
Equívoco este que, felizmente, está 
começando a ser desfeito tanto pelos fabri- 
cantes quanto (e principalmente) pela inte- 
ligência dos usuários. 



Pierluigi Pia/zié autor de vários livros 
para MSX, dentre os quais o "Curso 
de Basic MSX vol. 2" e outros, sendo o 
Diretor Editorial da Editora Aleph. 



CHAMPION SOFTWARE 



MSX 1 


MSX 1 (MEGARROM) 


MSX 2 


MSX 2 (MEGAROM) 


KIMPO FIGHTER 


FINAL ZONE 


FIRE 3 D 


FAMICLE PARODIO 


BLOWUP 


SUPER LA VDOCK 


CHICAGO 


1 942 


PIN8ALL BLASTER 


PARODIUS 


8A5TARD (720 KB| 


HINOTOR) 


DRACULA 


GALL FORCE 


DA IVA (720 KB) 


SUPER RAUBO 


HURRICANE 


SALA MAN DER 


BREAKER 


USAS 


MAD FOX 


DRAGON QUE ST 


CHESS 


METAL GEAR 


TAIPAN 


YOUNG SHERLOCK 


KINETIC 


BOXING 




KNIGHTMARE 2 


PIXEL 2 


ZANAC 


□ IZZY D ICE 


DIGITAL HISTORV 


TNT 


ARKANOID II 


EYE 


NEME SIS 2 


WORLD GOLF 


KING KONG 2 


GUTT BLASTER 


F-1 SPIRIT 


RADX 


LABYRINT 


SKATE DRAGON 


FA NT A SM SOL DIER 




VAMPIRE KILLER 


HA UNTE D HOUSE 


PINGUIN ADVENTURE 




TOKYO 




PEÇA UM CATALOGO GRÁTIS 



NOVO ENDEREÇO: RUA CLÉLIA 1.837 05042 SÃO PAULO - S.P 
CAIXA POSTAL: 11.844 
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SCROLL para SCREEN 1 



Silvio Chan 



Dentre as diversas possibilidades ofere- 
cidas pela computação gráfica, o SCROLL 
é uma das que mais se destaca, visto que 
hoje uma infinidade de programas, sejam 
aplicativos, utilitários e jogos, exploram 
este recurso. Exemplosdisso são os jogos de 
ação, espaciais, processadores de texto, 
adventures e outros programas, os quais, 
sem oSCROLL, ficariam mui to monótonos. 

E necessário definir o que é SCROLL. 

Entre inúmeras outras palavras e ex- 
pressões do computes, a palavra SCROLL 
também tem origem na língua inglesa e, ao 
pé da letra, quer dizer rolo de papel, per- 
gaminho ou espiral. No entanto, em compu- 
tação gráfica, SCROLL significa deslo- 
camento ou rotação do conteúdo de parle ou 
de toda uma tela, sobre si mesma, numa de- 
terminada direção. Trocando em miúdos, 
SCROLL é o movimento da passagem de 
cima para baixo ou de um lado para outro 
naquele joguinho espacial; é o movimento 
da tela do processador de texto para forne- 
cer mais colunas do que o máximo dequa- 
renta normalmente visíveis e é, finalmente, 
aquele salto que a tela dá toda vez que se 
chega à última linha disponível. 

Podemos notar que o SCROLL é ótimo 
para criar uma ilusão, provocando a sen* 
saçáo de que existe algo, um cenário, por 
exemplo, maior que as dimensões da tela. 

Neste artigo, apresento rotinas de 
SCROLL para a SCREEN 1, que poderão 
ser inseridas em seus programas em BAS IC 



ou ASSEMBLER. Entretanto, antes de 
apresentar estas mesmas rotinas, vou tentar 
estabelecer bases para que o leitor possa 
compreender seu funcionamento. 

Tabela de Nomes 

Quando o VDP opera em SCREEN 1 , as 
tabelas que estarão ati vas na VRAM serão a 
as mostradas na figura 1. 
FIGURA 1 



Dentre todas essas tabelas, a única que 
será usada pelas rotinas de SCROLL é a de 
NOMES. Por quê? 

Porque se o SCROLL irá manipular 
somente o conteúdo da tela (lembre-se da 
definição), ele necessitará de um mapa da 
telaea ta bela de NOMES éexatamenteisso. 
Cada uma das suas 768 posições de memória 
corresponde a uma posição da teia que 
comporta 768 caracteres (32*24). 





INICIO 


FINAL 


EXTENSÃO 


NOMES 


6144 


6<JI1 


76K 


FORMAS (PADROEsJ 


11(11111 


2(147 


21)4» 


COKl.S 


8192 


K22.1 


.12 


HIRMAS (l'Allli(>K.SII>( >SSI'KITKS 


14.1.16 


16.1K.1 


2114» 


ATRIBUTOS DOS STRITKS 


6912 


7039 


12» 




14 CPU 



Na tabela de NOMES, a tela nfio é ar- 
mazenada sob forma de matriz e sim sob 
forma de cadeia de bytes. Dessa forma, o 
primeiro byte dessa cadeia é o conteúdo da 
posição (0,0) e o último é o conteúdo da 
posição (31^23). Os bytes correspondem 
aos códigos da tabela ASCII de caracteres 
do MSX. 

De posse desses dados sobre a tabela de 
NOMES, podemos imaginar os algoritmos 
das rotinas de SCROLL e, em seguida, criar 
as mesmas. 

Algoritmos e Rotinas 

Basicamente, existem quatro direções 
possíveis para um SCROLL: para cima, 
baixo, esquerda e direita. As outras direções, 
ditas secundárias, sâo conseguidas através 
da associação das quatro principais. 

As rotinas de SCROLL, independente 
das direções de seus deslocamentos, têm 
algoritmos semelhantes. No entanto, irei 
explicá-las separadamente para que o leitor 
possa compreendê-los da maneira mais 
satisfatória" possível. 

SCROLL PARA CIMA. 

- Armazenar o conteúdo da tela (tabela 
de NOMES) que irá sofrer SCROLL num 
buffer. 

- Colocar, no início da tabela de NOMES , 
o conteúdo do buffer, exceto os 32 pri- - 
meiros bytes. 

- Colocar os 32 bytes restantes nas 32 
últimas posições da tabela de NOMES. 



ROTINA DE SCROLL PARA CIMA. 



21 oo ia 


LD HL, 1800H 




11 00 E9 


LD DE,0E900H ; 


BUFFER 


01 00 03 


LD BC, 300H 




CD 59 00 


CALI. 59B 




21 20 ES 


LD HL. 0K92OH ; 


BUFFER + 






32 


11 00 18 


LD DE, 180011 




01 E0 02 


LD BC, 2Z0H 




CD SC 00 


CALL 5CH 




21 00 E9 


LD HL, 0E900H í 


BOFFER 


11 E0 IA 


LD DE. 1AE0H 




01 20 00 


LD BC, 20H 




CD 5C 00 


CALL SCH 




CS 







SCROLL PARA BAIXO. 

- Armazenar o conteúdo da tabela de 
NOMES que irá sofrer SCROLL num buffer. 

- Colocar, a partir da segunda linha, o 
conteúdo do buffer, exceto os 32 últimos 
bytes. 



- Colocar os 32 bytes restantes no início 
da tabela de NOMES. 



ROTINA SCROLL PARA B AIXO. 



21 00 18 


LD HL, 1800H 


11 00 E» 


LD DE, 0E900H ; BUFFER 


Dl 00 03 


LD BC, 300H 


CD 59 00 


CALL 5SH 


21 00 E9 


LD HL, OK 90 OH ; BUFFER 


11 20 1B 


LD DE, 1820H 




LD BC, 2E0H 


CD 5C 00 


CALL 5CH 


21 E0 EB 


LD HL, 0EBEQH ; BOFFER 




+736 


11 00 18 


LD DE.1800H 


01 20 00 


LD BC.20H 


CD 5C 00 


CALL 5CH 


CS 


RET 



SCROLL PARA ESQUERDA. 



- Armazenar o conteúdo da tabela de 
NOMES que irá sofrer SCROLL num buffer. 

- Colocar no início de cada linha o con- 
teúdo da mesma no buffer, exceto o pri- 
meiro byte de cada linha. 

- Colocar os bytes restantes nas últimas 
posições das linhas as quais pertenciam. 



ROTINA SCROLL PARA ESQUERDA. 



THUNOERSOFT 



THE NAME OF MSX 

PEÇA O NOSSO SUPER 
CATALOGO GRÁTIS! 
TEMOS APPLE Ú TAMBÉM! 




LANCA UENTOS DO MÊS 

A LENDA - EM BUSCA DO OURO - SUPER COPY 
PARIS DAKAR - DESLOC 



A cada 5 programas escolha 1 grátis 



06 18 LD B.1BH 

21 00 18 LD KL, 1800H 

11 00 ES LOOF: LD DE.0E900H 



CS 






POSH BC 


E5 






POSH HL 


D5 






PUSH DE 


01 


20 


00 


LD BC , 2 OH 


CD 


5S 


00 


CALL 59H 


El 






PC» HL 


Dl 






POP DE 


D5 






POSH DE 


E5 






PUSH HL 


23 






IHC HL 


01 


1F 


00 


LD BC.1FH 


CD 


5C 


00 


CALL 5CH 


El 






PCP HL 


TE 






LD A, (HL) 


El 






PCP HL 


11 


1F 


00 


LD DE.1FH 


19 






AD HL. DE 


CD 


4D 


00 


CALL 4DH 


23 






INC HL 


Cl 






PCP BC 


10 
C9 


DB 




DJHZ LOOF 
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SCROLL PARA DIREITA. 

- Armazenar o conteúdo da tabela de 
NOMES que irá sofrer SCROLL num buf fer. 

- Colocar na segunda posição de linha 
(segunda coluna) o conteúdo no buffer da 
mesma, exceto o último byte. 

- Colocar os bytes restantes nas primei- 
ras posiçõs das linhas as quais pertenciam. 

ROTINA SCROLL PARA DIREITA. 



06 18 


IX) B.1SH 




21 EO IA 


LD HL, 1AE0H 




11 00 E9 


LCOP: LD DE.OE90 




CS 


; BUFFER 
PUSB BC 




ÉS 


POSH HL 




D5 


POSE DG 




01 20 00 


LD BC, 20B 




CD 59 00 


CM1 59H 




Cl 


POP HL 




Dl 


POP DE 




D5 


PDSH DE 




13 


INC DE 




01 1F 00 


LD BC,1FH 




CD 5C 00 


CALL 5CH 




3A IS" E9 


LD A, (0E91FH) ; B 


OFFER 4- 






31 : 


£1 


POP HL 




CD 4D 00 


CALL 4DH 




11 20 00 


LD DE,20H 




ED 52 


SBC HL, DE 




ca 


POP BC 




10 DB 
C9 


DJNZ LOQP 
RET 





Considerações Finais 

- As rotinas apresentadas neste artigo 
foram criadas com o auxílio de montador 
SIMPLE ou ADD, mas caso você não o 
possua poderá usar outro, uma vez que as 
diferenças entre os montadores ASSEM- 
BLER Z-80 sâo pequenas, restritas à grafia 
dos números e labels. Caso você não possua 
nenhum montador, basta inserir os códigos 
à esquerda das instruções diretamente na 
memória. 

- As rotinas poderão ser inseridas ou 
montadas em qualquer local da RAM, visto 
que possuem apenas jumps relativos. 

- As instruções CALL chamam as 
seguintes rotinas da BIOS: 



004DH (WRTVRM) - 


nsert byte na 


VRAM 




0059H (LDIRMV) - 


copia bloco da 


VRAM para a RAM 




005CH (LDIRVM) - 


copia bloco da 


RAM para a VRAM 





- As rotinas foram criadas considerando 
o endereço inicial da tabela de NOMES da 
SCREEN 1 em seu valor default (6144). 
Qualquer alteração fará com que as rotinas 
deixem de cumprir seus objetivos. 

- As rotinas de SCROLL para esquerda 
e direita também servem para a SCREEN 2, 
desde que seja observado o item anterior a 



- As rotinas de SCROLL para cima e 
para baixo funcionam na SCREEN 2, mas, 
nesse caso, serão vistas três regiões da tela, 
realizando SCROLL, independentes entre 
si. O endereço do BUFFER pode ser mu- 
dado para outros valores. 

- Como fonte de dados para este artigo, 
usei o Livro Vermelho do MSX, da Editora 
McGraw-HiU. 




CONVITE AOS NÃO SÓCIOS DO MISC 

Seja vocÊ um usuário profissional ou de lazer, convidamos a participar do melhor clube de MSX do Brasil. A proposta funda- 
mental do MISC é dar apoio a nível de informação, serviço e produto. 
Esta retaguarda é proporcionada por uma jovem equipe de especialistas em MSX. O lomal do MSX é uma exclusividade dos 
associados. Para ingressar no MISC você paga uma taxa única de Ncz$ 6,50 até o fim do congelamento. 
Pague com cheque nominal a EMBASS EDITORA LTDA.,ou através de depósito no BRADESCO agência 0108 conta 141 .184-5 
Ao fazer sua inscrição informe-nos se quer receber sua coleçao-brinde de jogos em K7 ou disco 5 1/4. 




MISC - MSX INTERNATIONAL SERVICE CLUB 

Rua Xavier de Toledo, 210 - cj. 23 

01048 - São Paulo - SP - FONE: (01 1) 34-8391 e 36-3226 
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HSãsteca 0^ 

SEUMSX 
NA ECTRON. 



EQUIPAMENTOS PARA MSX 

Driver MSX 5 1/4 
Driver MSX 3 1/2 
Video Station 
Interface p/ Drive 
Cartão 80 Colunas 
Modem 

Monitores de Vídeo 

Gabinete e Fonte p/ Driver 

Ponta Discos "Acrílico" 100 Discos 

Mesa para Computador 

Mesa para Impressora 



SUPRIMENTOS 

Disquetes 

Fitas p/ Impressora 
Formulários Contínuos 
Capas Protetoras p/ Equipam 



LITERATURAS 

Livros 100 Dicas 

Livros 50 Dicas (EM LANÇAMENTO) 
Livros Programação Avançada 
Livros Astrologia 
Livros Curso de Música 
Livros Curso de Basic 



— Fitas de Vídeo 

• Na Ecatron você encontra o último 
lançamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX" acompanha livro. 

• "Dominando e MSX" 



SOFTWARE 

* D. Base Ferramenta Profissional p 
manipulação de banco de dados. 

• Super Cale: A mais famosa Planilha de 
cálculos. 

(Ambos com suporte técnico e reposição de 
versão) 



APLICATIVOS 

íais potentes do merc 



Temos a coleção completa inclusive os 
últimos lançamentos. 

Solicite nosso catálogo inteiramente 
GRÁTIS. 



Nossa caixa Postal 1 2005 - Cep. 02098/ S&o Paulo/ 
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Conversão de telas para .SCR 



Ricardo P. Rytnsza 



Quantas vezes o leitor que possui o 
editor gráfico Graphos III não tentou carre- 
gar aquela tela de seu jogo favorito para 
editá-la e nao conseguiu, devido a uma falta 
de padronização na gravação de telas gráfi- 
cas. 

Algumas telas de apresentação de jogos 
são gravadas no modo ',S', outras são gra- 
vadas com padrões próprios e outras pos- 
suem certa semelhança com o modo SCR, 
mas ficam gravadas em endereços totalmente 
diferentes. 



O programa que apresento lê os bytes 
diretamente da VRAM e os grava na RAM, 
nos endereços correios e, logo após, o carre- 
gador, tomando a tela idêntica "a que é feita 
pelo Graphos III. O programa é extrema- 
mente simples, pois utiliza uma rotina da 
BIOS (LDIRMV0059H)deslinadaacopiar 
um trecho da VRAM para a RAM e, logo 
após, retoma ao Basic. 

Após ser digitado, o programa deve ser 
gravado do seguinte modo: 



BSAVE" TELA-SCR . BIN" , SH91E6, 
SH9270, &H91E6 

O programa deve ser usado da seguinte 
forma: 

10 SCRENN 2 

20" BLOAD"APRESENT . BIN" , R 
30 BLOAD" TELA-SCR . BIN" , R 
40 BSAVE" AP RESENT . SCR" , SH92 0 0 , 
SHC280.SH9200 



18 ' Rotina para transfonar telas e» 


5,cd,4i,B8,el,e5,lÍ 


88 


88, 81, 88, 1B, CD 


b,7S,bl,28,de,d9,dl,el,23,d9,dl,eI,23,f 


2B ' padrão SCR 


68 DATA 5c, 88, el, BI 


88 


18,89, 11, 88, 28, c 


l,3d,2B,c8 ) c9 


38 ' por Ricardo P, Ryisza 


d,5c,BB,c3,44,B8,ll 


88 


lB,3e,B8,d9,21,8 


B8 ' 


» ' 


8, BB, 11, BB, 28, BI, BB 


ee 


d?,f5,e5 f d5,d9,e 


98 F0RA=SH91E47DiH927B 


58 DATA 21, BB, BB, 81, 88, 18, 11, 71, 92, cd, 5 


5^5^9,81,88,83,76 


ai 


r.d,4d,BB,d9 


1BB READEi :P0KEA , VAL ( *iH"+E* ) 


9,B8,21,8B,2B,Bl,B8,lB,ll,71,aa,r.d,59,8 


78 DATA Í9,7e,a7,ed 


52 


d9,19,td,4d,B8,a 


118 NEKTA 


8,c9,8e,cd,cb,fe,3b,3b,ei,ll,7è,ee,19,B 


7,Ed,52,d9,c5,Bl,B8 


88 


B9,cl,d9,B9,d9,B 


12B END 



EEtEFlTES LHflCfltlEnTn P/0 5t:u N5K 011 TKS5 

rirtuv ftíiUESj FLiniSTonES . mmfiv uie* \X^^\mi ,eí>i<kw .kr? .n\* . 

EDTKDniC..H5K TUCEí(i . wy.WW II.FftST COPV . (lEEAfKú Í0LF , PHKfíO III. 

;ol n£t;PM irtwer:» 11:1105 ..meus hesaehh p/í.d i.iiGUS.eUTS.HEPctiLEs... 

SM 8 inFOBHíiTICH-E. <• il',." DE ' nil-jlt ..•Cl 1 F I ' 1'"wn .iipiiifipfl- SP 
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POR SERGIO DURIC CALHEIROS 



^@©É Já ®BWi TÉ® ©ywi@ PAtLÃK M© TO©<15mSM 

A® 1ÂSÍ© E>© MSS?, iMTOi ItiSs 

" BQUEm 4 = HABILITA A NOVA TELA DE 64 X 24 LINHAS. 

* FOLL = UM PAINT 8 VEZES MAIS RÁPIDO. 

* mm = SOBREPÕE TEXTOS. 

* cl@ mime = inibe e habilita o cls quando se muda o número 

DE COLUNAS COM O COMANDO WIDTH. 

"WOOTO - ALTERADO PARA COMPORTAR 64 COLUNAS. 

* SGUSEiM SAWl/l©ÃQ> = GRAVA E CARREGA TELAS DO CASSETE. 
4 S6IHEIIM ÚUY • IMPRIME TELAS NA IMPRESSORA. 

* raoMT @ 

4 0JS7 = APRESENTA A LISTAGEM DE UM PROGRAMA SENDO QUE A 
MESMA É INTERROMPIDA QUANDO A TELA É CHEIA, PEDINDO QUE SE 
PRESSIONE UMA TECLA PARA PROSSEGUIR. ' 

I XII Nl>i I> BfiíilC SVSTEM Uf-i.el 

NESTE NÚMERO INICIAMOS O PROJETO SCREEN 4, PUBLICANDO O PROGRAMA EM 
PARTES E FORNECENDO O MAIOR NÚMERO DE INFORMAÇÕES PARA QUE VOÇÊ POSSA 
ENTENDER TODO O SEU FUNCIONAMENTO. 



Letras ampliadas 



Depois de digitar este programa, 
aposente para sempre aqueles letreiros de 
ferro dos lempos de Guttemberg ou tenha 
certeza que nunca mais você fará papel de 
monge copista da Idade Média, escre- 
vendo t/tulos, anúncios ou cartazes à mão, 
pois você terá um escriba fiel, incansável e 
mais trabalhador que já existiu, o MSX! 

O programa se divide em duas partes: a 
entrada de dados (ou da frase) e o menu, que 
se subdivide em 6 opções. 

Carregue um alfabeto do Graphos III an- 
tes de rodar o programa ou rode sem carre- 
gar alfabeto algum. Para melhor com- 
preensão, na entrada de dados, os 
comandos sao: 

BS - Retrocede e apaga o último 
caracter. 

SELECT - Muda a quantidade de linhas 

para imprimir. 
ESC - Anula a segunda linha escrita. 
RETURN - Coloca linha na memória. 

Então, vamos imprimir alguma coisa. 
Na tela aparecerá '!>', que informa o 
número da linha de trabalho a ser impressa. 
Logo após escreva: 

TESTE + <CR> 
S + <CR> 

Surgirá, então, um menu com seis 
opções, de 1 a 6, com as seguintes funções: 
[1] Ampliado 1 - amplia de 1 alé4 vezes as 
letras. A ampliação pode ser selecionada 
apertando-se o número 1, até ser obtido o 
número de ampliação desejado. Por exem- 



Guilherme A. L. da Silva 



pio, se você quiser uma ampliação de 2 
vezes, pressione o número 1 uma vez. 
[2] Set MSX - para quem não usa alfabetos 
do Graphos, aperte o número 2 uma vez. 
[3] Alfabeto em 9200H - aperte ou não se 
você utiliza alfabetos do Graphos ou se você 
já pressionou a opção 2. Quem usa a versão 
1.1, faça o deslocamento de 200H com 
BLOAD nome, &h200. 
[4] Imprimir - imprime as mensagens. 
Lembre-se que na impressãoem duas linhas 
não poderá serobtidaumaampliação maior 
que l. Aperte o número 4 quando tudo 
estiver pronto. 

[5] Outra mensagem - Inicializa o pro- 
grama novamente. 

16) Basic - retoma ao nosso amigo Basic. 

Com este procedimento se imprime uma 
linha só e, para imprimir duas, aperte 
'SELECT', enquanto estiver entrando com 
os dados. Por exemplo: 

<SELECT> 

TESTE + <CR> 

Teste + <CR> 

S +<CR> 

Observe quenas últimas linhas há dados 
úteis para informação (linhas, caracteres) e 
também observe que a impressão com 2 
linhas é muito mais lenta que a normal. 

Evite teclar <CTRL+STOP> enquanto 
a impressora estiver trabalhando, pois, em 
certos casos, ocasiona um 'crash'. Utilize 
<CTR2-SHIFT-LGRA-RGRA>, que é 
muito mais seguro. 



O programa 





Come n tá ri os 


10-80 


Inicializa LM, Instala e Ini- 




cializa variáveis 


90-200 


Tela Inicial 


290-340 


Input, acerto de variáveis e 




impressão de dados. 


350-360 


Verificação de teclas. 


370-390 


Tecla ESC. 


440-480 


Tecla BS 


490-580 


Atribui variáveis, Imprime 




dados, verifica se há duas 




mensagens e completa loop. 


590 


Confirma? 


600-730 


Apresentação do Menu 


740-800 


Ampliações. 


810 


Aponta endereços para LM3 


820-840 


Set MSX, rotina LM1. 


850-870 


Alfabeto, rotina LM2. 


880-920 


Loops principais, Inicia li za- 




Çào. 


930 


Tombamento dos bytes, ro- 




tina LM4. 


940-990 


Inicializa Loops internos, co- 




loca um bit em cada endere- 




ço na Memória (oblt, em vez 




deOe I,é0e255). 


1000 


Expande bytes, rotina LM 5. 


1010-1110 


Imprime e completa loops. 


1120-1140 


Fim. 


USO- 1260 


rotina para duas linhas, orga- 




niza dados. 


1270- 1290 


Outra vez. 
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As rotinas em LM usadas e suas res- 
pectivas funções estão logo abaixo. 



Rotina 1 - Passa lbbFh para VRAM de- 
pois paru 9200H 
Rotina 2 - Passa 9200H para a VRAM 
Rotina 3 - Imprime letras 
Rotina 4 - Tomba bytes dos caracteres 
Rotina S - Expande bytes dos caracteres 



Como a opção [4] imprime e amplia as 
letras? Pegando uma letra da frase, calcu- 
lando sua posição na tabela - 9200H, tom- 
bando esses mesmos bytes com auxílio da 
LM, colocando no endereço D020H os bits, 
só que um bit em cada endereço (observe 
que há uma troca entre 1 e 255 para facilitar 
a impressão), ampliando, ou seja, mutipli- 
cando os bits (x8, xl6, x24, x32) com au- 
xilio da LM e imprimindo de uma a quatro 
linhas (observe que cada bit 1 é um bloco 
negro e 0 um espaço). Note, também, que a 
substituição de 1 por 255 é feita porque uma 
linha cheia na impressora é 255 e um bloco 
é 8 linhas. Então, só resta multiplicar os bits 
por um fator n que a ampliação está feita. 

Considerações Unais 

Há muitas linhas DATA nas listagens. 
Portanto, atenção ao digitá-las. 

Para quem não têm uma base de assem- 
bly e não sabe alguns dos conceitos primiti- 
vos da linguagem técnica MSX, pesquise 
para saber do se trata, pois não basta só 
digitar os p 



11 REM — LETRAS AMPLIADAS NA 
28 REM — IMPRESSORA 
38 REM — PARA USX 

48 REM - 

58 REM — GUILHERME A.L. DA SILVA 
60 REM — 25/82/89 6UARARAPES-SP 

7B REH 

BB ' 

98 ' INJCIALIZA L.fl 

188 PaíEiHFBBÍ,255:P0KElHF417 f j 

118 SCREENB: KEYOFF :CLEAR1BB0 , &HC00B 

128 DATA 21,bf,lb,ll,B8,eB l Bl,BB,eS l cd, 

5t,B0,21,bí,lb,l!.0B,?2,01,0B,08,ed.bB, 

[9,21,00,92, 11,80, BB, 81, 80,88,1(1, Sc. BB, 

r.9 

138 DATA 01,40,80, 21,B0,dl,3e,f1,ed,!)l, 
79, f E , 00, 28, 8b, 73, fe, 08, 20, 06, 3e, 0a, cd, 
a5,8B,c9 

148 DATA 3e,lb,cd,a5,BB,3e,41,cd,i5,eB, 
3e,08,cd,a5,0B 

158 DATA 3e,lb,cd,a5,80,3t>,4b,-cd,a5,B0, 

3e, 40, cd, aí, 88, 3e. 08. cd, s5, 80, 06, 40,21, 

B8,dl,7e,c5,e5,i:d,a5,BB,el 1 cl,23,lB,f5, 

3e,ea,cd,d5,88,c9,B8 

168 DATA 11,87, de, 86, BB, c5, 21, 58. d8, 86, 

88,13,17,^,16,23, 18, fa, cl, lb, 18, ef,c9 

178 DATA ll,28,DB,21,80,Dl,B6,0B,la,[5, 

06, 68,77, 23,10, Fe, Cl, 13, 18, F4,C9 

18B F0RI=(HCB88T0WCBA4 : READAt : A=VAL ( 't 

H"+fl*):POKEI,fl:NEXT 

198 DEFUSR=*Hi:eBB:0EFtlSRl=WOlB:DEFUSR 
2=ÍHC025 : DEFUSR3=IHC879 : DEf USR4=Í HCB9B 
288 AL=B:MN=1:MS=1:FF=1 
210 ' 

228 'APRESENTACAO-INPUT 

238 L0CAT£B,8:PRINTSTRIKG*(U,CHRÍ|2191 



);' Letras Aapliadas ";STR]NBt[ll,CHR$i 
2191) 

248 L0CATE8,2:PRINTSTRIH6t(6,CHR*(219)) 
|' by Guilherie A.L. da Silva * ; STRINGÍ 
(Í,CHRÍ(219)) 

258 L0CATEB,3:PRlNTSTRINGt(48,CHRf(2281 

) 

26B L0CATEB,5:PRINT'E5creva lensagei a 
ser ispressa : " 

278 LOCAT£5,6:PRINT'Coapri«?nto de 1 a 
255 caracteres." 

288 L0CATEB,2B:PRINTSTRIN6*(4e,CHRi(223 

11 

298 LOCATEê.B 

308 PRINTRIGHT1(STRÍ(MS], !);■>■; 

318 IF EC=1 MN EC : 0:MGt=HG$(8):PRIttTK 

GÍ(Bí:C]l=LEN[H6*)t2:LQCATEC)I 1 8 

328 a=P0S(8]:CY=CSRLlM:LDCATE12,21iPRI 

KTLEN(BG*li' caractere(s) . ' 

338 L0CATE12,22:PRIHTMHi" Linha' s) :L0 

CATECI,C¥ 

34B H*=INPUTt|l) 

358 IF ASC(NS|=13 AND LEN(H6*)<>8 THEN 
550 

368 IF (ASC<M*)>1 AND ASC[HÍj<32 AND AS 

C(Mt)<>8 AND ASC(HÍ]<>24 AND ASC(Mí)<>2 

7} OR ASC(MÍ)=127 THEN 348 

378 IF ASCÍH*)<)27 THEN 400 

380 L0CATEB,¥YiFDRi=Y¥T019:PRINTSPC(48| 

:NEIT 

398 EC=I:HS=1:MH=2:GDT0 298 

488 IF ASC[HÍ)<>24 THEN 448 

418 IF MN=1 THEN MN=2:6DT0 438 

420 IF HN=2 THEN MN=1 

43B OP0S(B):CY-CSRLIN:L0CATE12,22:PRI 

NTMH;' Linha(5].'!L0CATECI ( CY;60TO 348 



ECTRON ELETRONICA LTDA. agora você JA PODERÁ passar todos os seus programas em fita 

bW ■ IIV» " n « n « nic/in fru r\e~ xrwri ur\B nnnoi ruir- nur nfnnnru nnu m i-rnnn 



PARA DISCO, SEM OS VELHOS PROBLEMAS QUE OCORREM COM OUTROS 
COPIADORES. ACOMPANHA MANUAL DE UTILIZAÇÃO E DISCO. 



Solicite o seu "TRAFIC" hoje mesmo através de correspondência ou retire pessoalmente 

„™ Rua Dr.Cesar,131- Metro Santana -S.Paulo/SP 

"T* TEL: (011) 290 7266 
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Ml 1F ASC(M)OB THEN 498 


710 I nr A Tr 1 1 1 7 iDD1UT a CaCi ena ncrnlha- 

/IH LULHltll , 1/ irnifll rara sua eSCBina. 


070 TC HintJDTtfCI ti* 1 l1-'fl>TUCU A-0 C 

T/B Ir niU»lflt»(r | ,B*1,1 |- B IHtK H-H t 


458 IF LEN(HGÍ)=B THEN 348 


; :aí-ittrUI»U ) ;lra>\ 1 uno»/ o intnslB 


LSE A = 255 


468 HS*=LEFT((H6$,(LE(((NGÍ)-1)) 


790 PDTUTCt .nuufli íCtlGflCUBTia OTA flSfl R 


oaa pnrci.una9B4.ii4.uii a-ucvtu 
tOB rulCínlIBjiBTPitvnjHInt* In 


478 CX=P0S(I)-1:ÍF CK--1 THEN CWSíCY* 


01 r T 70 1 1 ia 


OOB TCNM-7AUnUU/1iLTUCUUU-UU4.a I r-l'4.1 .CflT 

ttb irnn-íHnuvni,iointFivn-vpi*H:p.-íTi:Diji 


CSRLIN-1 ELSE CV=CSRLIN 


7TB CnTfl 710 
/JB bUIU / 1B 




488 Í.OCATECX T CY:?ftINTSPC ( l ) íBOTO 548 




i oaa n-iicpa i a \ 
1BHB n-USKI(B) 


498 íf ASC(HI)<>1 THEN PRINTHS; :6GT0 52 


/3B tinrUHiJU 


1BIB TC HU/\? TUCU 101B 
1B1B JT nn\//C ItltN 1BDH 


8 


7Í.0 TT ML-7 TUCU PCTIIPU 

/6B Ir flnw Intn KtIUKn 


1BÍB HH-HN+l 


588 Z* s '":ZMINKEi*:PfiINTN(+Z*j 


770 IC Al -70 TUCU Al -D.l C-lUía.| A-1 .CflT 

/ /B Ir KL-Jí Ifltn HL-OÍLD-flntBILH-l.QUI 


1B T 0 IC AU/Q TUCU Y-V 7 ■ (JU-0 > CC-CC4. 1 

IbjB Ir mvi IHtN H-l.-i:VN-B!rr = rr*l 


518 HÍ=CHR1(ASC(Z$)-64) 




tOlfl TC All-0 TUCU AU- 1 il/U-B iCC-1 

ibib ir HH-a intn Hn-i :vn-i!rr-i 


528 H6I=N6Í+MÍ 


7HH IF Al -R THfN Dl - 1 A- 1 R-tHRB '1 As? -fiflT 


■ Ota TT-T1ÍT M 79-AI W91 
1B3B LI-1BI l l li HL 


538 CY=CSRLINiCX=POS(B) 




1868 LPRINT;SPC(CT);;H=USR2(8| 


548 L0ChTE12,21;PRINTL£N(H6I);' caracte 


700 TT AJ-ljL TUCU AI-71'lfi-lMrH'IA-T.'F.r 
/TB Ir HL-lD 1 ntn HL-Zi . LD-BnLB-LH-J pOt> 


1B7B IF AL>15 AND HK02 THEN LPRINTjSPC 


re(s) . ' : IF LttiíffSí l >=255THEN59flELSEL0C 




(LI ) ; :H-UaK4!lB) 


flTECX f CV : 6GTC 348 


POO TC Al -11 TUCU Al -7,7-1 R-1HFC ■( 0-1 . CD 

BBH ir J ntn hl-j* *LD-*nrr •lh-t.tju 


laaa tc ai \77 Aun ku/\7 tucu i dotut, cor 
IBoB Ir ALJ^J HHU fíH<,>Á IHtn LPKINIjbrt 


çça (l Hu/\n tucu too 

33B II- r.!i':>Á IHtN 3¥B 




im • i u-i icpi ; a t 


çll* * r kc/m tucu cncnpl i iii.cnrn toa 
56B if nbííl IHtN bUbUBlloBlfaUlU 5VB 


818 L0CATE23 8:PftINTL.A:P0KE(HCB59 LG:PO 


i aoa TC ai \7i tucu i dpt ut ■ cpriPT \ ■ ■ u— trc 
IbiB Ir UDÍi i HtN LrHINI ;bPL(L.I | j iH s US 


578 HS-2 


murai, t i G-pn^ciuraiA i EiPfllFFUtmi úi 


R2(B) 


588 KSÍ(B) = HGt iHBí =1 " : PR JNT :¥¥=CSRL IN:G 


■ DC Tl IBM 


liou y-a-ic nu-n tucu ucvrr ci cc ucvtc 
11BH I-B:!r MN-Z IHtN Ntllí tLbt NfcHF, 


0T3 388 






598 L0CATEB,21 :PRINTSPC|4B) :LDCATE12,22 


ooB atina* 


1 1 1 n ocTiipu 
1 1 i v nt i unn 


iINTWCcuifiria (S/N)'jCt:IF Ct='n" OR 


□ A a A-4IC0T lt \ ■ 1 nrATC91 0*PDTUT'a+íun B iin 


li™ ir|M 


Lí- N IHtN Hb*- :LLb:bUllí 15S 


TATC77 10-ODTUTCPrmt •DÇT|1PU 

LHI tJÍ|lB:rHINIarl,l 3J .nciunn 


1 1 30 FIH 


'MM 


ata ' ai CATjCTn 
DjH HLr HEJt 1 U 


ília ri c> rcvnuicun 




□ ta a -iic ^ tiaiti nrATiTt OtPDliJTOPrfRWin 




628 LQCATE8,5:FflRI=iT01B;PRINTSPC(48) :N 


TATC77 iaiPPTUTlnt;un a *DCTjLDU 


1168 ROTINA DE DUAS LINHAS 




B78 RETURN 


íi/t noi 1 4. í-no*ino»- 






11DB IP 1 FWfHGifH) 1 \-l FMINRt ( TH TUCU U 

iioB ir Lcn^novvBj |/-LtmnD»|xi i intn v 


na t nrATCi l í. .do iuT a ucu*i* 
o'o LULH ftla,a:rKlNI ntNu 


898 IMPRIME 


= fl£LSE V = 2 


458 L0CATE11 ,fl:PRiNT'£l} Aipliado l"jíl 


988 FQRK = 1TBLEN(M6() 


1198 L s LEN{M6tf y ) ) ;H6t(l )=SPACE$(L) 


rnu-i tucu pptut' i > >pn^fLura | iQ lura ■ pn 


oia i i-uintiHc* ¥ i i .pn- 1 aiflcr 1 1 t n + IH") 

7lB Lí-nilí»l nol t i 1 J . rU- IDIHPL|LV| |*SnT 


1 1 BB runi-i i ul 


murai 7 turoipnrcj.uraoD o. prtKCi.ura9{. t 




121B F0RJ = 2TD8STEP _ 1 


HC8:P0KEiHC897,iH18:AL 3 ÍHIB 


0911 1C UU/\7AUTlACr M 1 1 '77 TUCU 1 PBTUT f 


1970 Hni-UTT1C 1 HCtM 1 f 11 


668 LQCATEll,9:PfilNT"{2] Set HSU' 


HR*[18|:LrHlNI LHH*(1B) :«tl 1 í 


1770 TC Mni-"" TUCU Mni-TUP* ! T"' \ 


L7a inrATCii iOiODTUT a r7i ai^i»!» o 
o/B LUUHtll,lB:PKlNI LÍJ Hl Tabeto ei V 


07a cn&n-nim ■ DnLTiuriBaa*n PCC^/pn^niiM 
tjB rUHu-BIU/ IrUlitlMUBHBTU^LtiAlrUtU) . n 


1 710 U££-MCt4.Un< 




CVTiU~l1C07 í m 


19^0 UCVTl J 

i/db ntt id , l 


ÍSi L0CATE11,11:PRINT"[4] Iipriiir" 


948 FDRU-1TD8:BTI(UJ=RIGHTI( "BBBBBBBB"-* 


126B RETURN 


698 L0CflT£ll,12iPRINT"[5] Outra lensgei 


81NS(PEEK(U+t[HD84F)},8):NEXT 


1278 ' 




958 FQRF=FFTD8 


12B8 'OUTRA VEZ 


788 L0CATEÍ1,13:PR1«T'[4] Basic" 


96B F0RN=BT07 


1298 NS=l:flN=l:£C=8:MGÍ="':CLS:60TD 238 
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Projeto MSXDEBUG - Parte II 



Sérgio Duric Calheiros 



Dando prosseguimento ao projelo 
MSXDEBUG.aprenderemos, neste número, 
como o programa reconhece os comandos. 
Desta maneira, a implementação de novos 
comandos também será abordada e, de 
quebra, preparemos o caminho para a 
adição do primeiro novo comando do 
MSXDEBUG. O comando SOMA. Este 
comando se encarregará de somar os bytes 
de uma área da memória para eventual 
comparação de valores. 

Como vocês já devem saber, o 
MS XDEBUG aceita os comandos damesma 
maneira que um interpretador, ou seja. o co- 
mando deve ser digitado por extenso. Para 
que o comando seja reconhecido, indepen- 
dente de ter sido digitado em maiúsculas ou 
minúsculas, a rotina responsável 
(@INSTR), deve ter a informação de que o 
comando está disponível. Além disso, após 
o reconhecimento, deve ser capaz de trans- 
ferir o controle para a rotina que cor- 
responda ao comando dado. 

Antes de examinar a rotina @INSTR, 
que está comentada na listagem 2, devemos 
saber como estão organizados os dados 
manipulados por ela. Os dados digitados 
pelo usuário do MSXDEBUG, incluindo os 
parâmetros, além de comando, são lidos 
pela rotina @KEYRD e colocados num 
buffer que demais rotinas podem manipu- 
lar. 

Existe uma lista pré-definida de coman- 
dos (@INT01). que forma a base da estru- 



tura de organização dos dados para a 
@INSTR. Além da lista de comandos, 
existe outra lista (@rNTAB) de endereços 
que estão localizados de acordo com a or- 
dem dos comandos. 

A lista @ INT AB e @INT0 1 têm a forma 
mostrada na listagem 1. Primeiramente, 
temos a lista @INTAB , que se resume numa 
sequência de endereços, correspondendo 
cada um a cada comando existente na lista 
@INT01. Notem que na @INT01 o de- 
limitador de comandosé um caracter nulo e, 
no fim da lista, existe um BYTE OFFH que 
justamente marca o final da lista. 

Neste momento, muitos leitores já de- 
vem ter visto como é fácil acrescentar, reti- 
rar e mudar os comandos e seus endereços. 
Para acrescentar, basta retirar o BYTE de 
fim de lista e, neste lugar de memória, 
colocar o mome do comando (SEMPRE 
EM MAIÚSCULAS) e terminá-la com os 
caracteres 00H e OFFH. Não se esqueça de 
definir o endereço da chamada na lista 
(tabela) @INTAB. 

No projeto MSXDEBUG foi previsto 
um acréscimo de cerca de 32 novos coman- 
dos, com média de 4 caracteres, incluindo o 
caracter espaçador. Assim temos condições 
de explorar as potencialidades do 
MSXDEBUG nao só como DEBUG mas 
também como base para desenvolvimento 
de nossos próprios programas. Isso sem ter 
que se preocupar com rotinas de suporte, 
como a leitura de teclado, a impressão de 



mensagens e até o reconhecimento de co- 
mandos. Mais tarde, todas as rolinas serão 
separadas do MSXDEBUG, para que o 
usuário possa usar somente aquelas que lhe 
interessar. 

Examinando a listagem 3, podemos ver 
e entender a lógica que envolve a operação 
de reconhecimento de comandos. Nesta 
rotina nenhuma referência é feita aos 
parâmetros usados pelo comando. Isto se 
deve ao fato de que os parâmentros são 
passados adiante, isto é, são deixados no 
buffer, para que as rotinas chamadas por 
@INSTR se encarreguem de uUlizá-los. 
Veremos como isso funciona com maiores 
detalhes mais tarde. 

Finalmente, podemos preparar o ca- 
minho para o reconhecimento do comando 
SOMA. 

No MSXDEBUG todas as munas e 
variáveis já estão fixas. Por isso, só há lugar 
para implementações no final do programa. 
Não se preocupe com o STACK POINTER, 
pois este ocupa o endereço mais alto da 
memória (geralemente dado por (0006H), 
que está em RAM, acessível apenas pelo 
MSXDEBUG). 

Limpe (preencha com 00H) uma área de 
memória a partir do endereço 4000H até 
6000H (comando FTLL). Carregue todo o 
MSXDEBUG (MSXDEBUG.COM) do 
disco no endereço 4100H, usando o co- 
mando DLO AD. No endereço 4E46H, colo- 
que um 0C9H, que corresponde a um RET. 
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Estes passos estão detalhados na listagem 2. 

A tabela @INT01 está localizada no 
endereço 4CD2H e a tabela @INTAB está 
localizada no endereço 4C82H. 

Para acrescentar o comando SOMA 
na lista @DMT01, ou seja, para que o 
MSXDEBUG passe a reconhecê-lo , pro- 
cureoBYTEOFFHcomocomando DISP. 
Nesta versão do MSXDEBUG, este BYTE 
deve estar no endereço 4CFAH (no futuro 
ele poderá estar num endereço diferente). 

A partir daí, digite, na área decaracteres, 
a palavra 'SOMA'. Volte, depois, para a 
área de dados e acrescente os dados 00H c 
OFFH. Agora, defina o endereço de entrada 
da rotina @SOM AR, que deve ser colocada 
na sua posição na tabela @INTAB (en- 
dereço 4C92H). Para isso, coloque lá o en- 
dereço inicial REAL de @SOMAR, que 



deve ser o valor 0E46H. Não se esqueça de 
que a parle menos significativa vem pri- 
meiro. 

Lembre-se que os endereços dados se 
referem ao programa que está no endereço 
4100H.OMSXDEBUG'roda'noendcreço 
100H. 

Como último procedimento, uma 
pequena rolina deve ser alterada para que 
tudo funcione corretamente. Esta rotina se 
encarrega de limpar a área das variáveis no 
início do programa. Se não for mudada, a 
rotima @SOMA também será apagada, por 
ficar logo após as variáveis. Portanto, vá até 
o endereço 4799H e troque o byte OFFH por 
OABH. 

Resta, então, salvar as modificações do 
MSXDEBUG. Utilize o comando DSAVE 
como a seguir: 



DSAVE MSXDEBOG.COM 4100 4E7F <CR>. 

Para verificar se está tudo cm ordem, 
saia do MSXDEBUG e execute a nova 
versão. Nenhuma mudança deve ser no- 
tada. Digite, então: 

SOMA <CR> 

Nada deverá acontecer, ou melhor, muita 
coisa aconteceu, ou seja, o comando foi 
reconhecido. 

Caso lenha ficado alguma dúvida, basta 
escreverem, que tiraremos as dúvidas na 
medida do possível. 

No próximo número, veremos como as 
rotinas do MSXDEBUG manipulam os 
parâmetros. Como exemplo, usarei a rotina 
@SOMAR e mostrarei como ela funciona, 
além, é claro, de terminar sua implcmcn- 



— Ustaget 1 — 




M QOSRI 


;Retorna ao DOS 


DU HOVEB 


;rtove blocos de dades 


DD FiLLN 


;Preencne area de leibria 


W EKECT 


jExecuta qualquer rotina 


DM DiSPL 


;Hostra e nodifica mena 


DM FLIST 


jHostra diretdrio do disco corrente 


DM DSAVE 


;Salva bloco de dados no disco 


DH DLQAD 


;le arquivo do disco 


D6 'DOS-.B 

DE "NQvF.B 




DB 'FIUM 




DE 'EIEC',1 




PB "ilíM 




DB ■DIR-.B 




DB "DSAVE", 8 




DB 'DLQAD',0,8FFH 



Listaqes 2 

1] FILL 4008 bm B XR> 

Z] DLDAD NSIGEBUG.COM 41BB «CR> 

31 DISf 4E46 <Cft> C9 ÍESO 



Algumas explicações adicionais da lis- 
tagem 3 

1) A rotina@CON02é utilizada parachecar 
se o conteúdo do buffer pode ser utilizado 
pela rotina, ou seja, se não sc encontra vazio 
ou sc contém algum caracter diferente de 
espaços. Sendo que o primeiro caracter 
válido pode não estar no início do buffer, 
esta rolina também sc encarrega de apontar 
a posição em que ele se encontra. Caso o 
buffer esteja vazio, o ACUMULADOR 
retoma ao valor 00H. Sc não estiver vazio, 
mas sc contiver espaços, o valor retornado 
no ACUMULADOR será 20H. caso con- 
trário, este valor será o do primeiro caracter 
válido encontrado. Em HL estará o en- 
dereço da memória deste caracter. 

2) O buffer do teclado (@KEYBF) se en- 
contra no endereço 0E25H. Ao final do 
comando, como dito, o comando é eli- 
minado do buffer, e os parâmetros, se hou- 
ver algum, são deslocados para o início. 

3) A rolina @INSTR está localizada no 
endereço 0820B 



24 CPV 

















CP 2BH 


{Espaço taibdi e considerado fii de 


N5TR: 


CALL HLFCR 


;Executa ui Line feed e Carriage Return 




JR Z,1N5B7 
CP 61H 


; coiando. 

;Se tor ijníiscula, transferia ei 




LD DE,PRNfl2 


{Hostra a prcipt ' SIS > . 




JR C , I NSB 5 


{■aiiíscula ■ 




CflLL HSOUT 












CALL KEYBB 


{Le coiando e coloca no buffer. 


INS85- 


CMHU 


{Coipara coiandos. 




CflLL CON02 


{Verifica contraído do buffer. 




INC KL 


{Prepara endera^os do buffer e da 




CP 2BH 


;Se for sd espaços reinicia. 










JR Z.1NSTR 






JR l INSI4 


{Se iguais repete, senão acha prbxiio. 




AND A 


;Se estiver vazio taibei. 


INSBfa: 


LD A, (HL! 


{Procura separado de coiandos na tabela 




JR Z.INSTfi 






AND A 






CALL INSB3 


{Chaia rotina de reconhecimento. 




INC HL 






LD A,B 

LD HL , iNTAB 


;B = ndiero do coiando na tabela. 




JR NZ,IN5B6 






;HL = tabela de rotinas. 




INC B 


jlncreienta núiero do coiando pesquisado. 


INSB1: 


INC HL 




LO A, (HL) 


{Verifica se tabela terunou. 




INC HL 
DJNZ INSB1 


;HL aponta endereço. 




CP ÍFFH , 

LD DE, ( 1NSPT) 

JR NI r IN5B4 


{Recupera ponteiro do buffer 

{Se nío teriinou repete, caso contrario 




DEC KL 






LD DE,ERR11 


;o coiando nâD existe. 




DEC HL 






Jr tKnUK 


{Nanda leosagei de erro. 




LD A, (HL) 


{Recupera endereço na tabela. 










INC HL 






LD HL ERR1Í 


'■teriinou " tahela ta * bti 




LD H, (HL) 






El DE, KL 






LD L,A 






AND A 






CALL 1NS82 


;Realiza u 'CALL (HL)' 




JP NZ, ERROR 


{Se nío, coiando nao existe. 




JF STA02 


;Coiec,a novo ciclo. 




EX DE,KL 




INSB2: 


JP (HL) 






PUSH BC 


{Salva núiero do coiando. 


(NSBJ: 


LD (INSPT),HL 
LD DE, (INSPT) 


;HL contei ponteiro dc bufíer. 
{Recupera ponteiro ei DE. 




LD HL.KEYBF 
LD BC.28H 


jEliiina coiando do buffer. 




LD HL,INTB1 


;HL = ponteiro da tabela de coiandos. 




El DE, HL 
LDIR 

RET 




1NS04: 


LD B,l 
El DE, HL 


;B = nluero do coiando pesquisado. 
{Verifica tenmaqSo do coiando na 




■Recupera núiern do cotando 




LD A, (HL) 


;tabela IINTAB 








El DE, HL 












AND fl 


;Verifica se fii de coiando b válido 










JR 7.INS87 


ioeln fi« Kn huffpr. 
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as Nnvrn&nES paka seti nsx 




A STOMIlSIS esca- 
mais- «mentes novi 
mento em ver soes 

OTJT UIJSí - A mais 
<ia automobilistii 
Em f i ta ou disco 

FAC -MAM IA - á 
existente cio i am 
Em fita ou disco 

MTJTAN - una 

I>ac i a t como vo c e 
Apenas em disco - 

TWAliJZt; - Uma m 
ve t no de s erto 
Em fita ou dis 



lançando as 

f amo s a corri 
a para MSX! 

- NCz * 7 , O O . 

e l h o r ve r s ao 
oso PAC MAM . 
NCz % 5 , OO . 

ave n t ur a e s- 
nunca viu! 

NCz % 7 , OO . 

sao impossi - 
o Saara _ 

- NCZ íi 5,00. 



XADHEZ 



Tlf] , "A" Tl: AM - Vi va com o seu 
MSX as aventuras do Esquadrão 
Classe "A" ! Ma. o Rer ca • 
Em disco OU fita - NCz * 5 , OO . 



- Tente sair 
r ami de . 

- NCz % 5,00. 



Ait Aci - s HISVISNKK 

do interior da pi 
Em fita ou disco 

FX1313STA11 - Um jogo espacial 

com diversos estágios. 

Em fita ou disco - NCz £ 5 * OO _ 

COSME 1-STIliI.K - uma aventura 
gulosa numa í lha cheia de es- 
tranhos habitantes e diferen- 





HEltESIS SPECIAL GAltE PACK S 



OTJT RUJMI , THE "A" T EAM # TUABEG 
e PHAHAO ' S REVENGE reuni dos 

num so ' disco por NCz * t5,DO. 



HEltESIS SPECIAL GABE PACK 7 



PAC-MANIAi FI RESTAR , COSME ES 
TIBLE e HYPER-BALL reunidos 
s o ' disco po r NCz X 5 , OO . 



HEltESIS SPECIAL GAltE PACK S 



NIS reuni dos num so ' disco p> 
acenas NCz -t 15, oo. Aproveite» 



HEltESIS SPECIAL GAltE PACK 9 



COVEB GIBL SABBIHi, JHMP UIN 
CLE, BEC LE MAJHS e BUBELES 
] <i ii i <1 ! > min. so ' disco por 

apenas NCit 15,00. Aproveite! 



H£Í1ESÍS_ lheoeuatíca JXM- 



_ BEME5I5 IHFOBtU 

pessoalmente na; ROA SETE DE 
SETEMBRO 98/1910 CENTRO - RJ . 




a S X FORT FOL IO 



Um profir ama -que r e nine nnunm 
mesmo disco uma. ACJ^NIJA Jil.l^THII 
MICA , uma I. I STA TA , 

um CÃMINlJAlt I O PEUPK TTJO e uma 
CALCULADO]* A LLH TltOMl CA; forman 
do ti s- s £ m um sistema de " ■ II E iiilí - 
-TOP" i mí ormal i sado par a faci 
litar o seu dia-a-dia! 
Apenas em dis co -- HCk $ , OO „ 



CURSO BE BASIC ttSX ES VIBEO 



Ma i s um tanc amento da MPO .. 
SOFT VI DED na ar ea de pr o ã r a ~ 
macao com o MSX . Apr e s e n t ac ao 
de Pierluifii Piazssi ,. 

VÍDEO e MANUAL por MO x * ir S , OO 



Éy 5 y Ejf E5I1BL 
Bffa ^HJ ^^^i CHU ffii ffll 




o me ihor 
CM Al- I COS 
TICOS di 
para a t 

' ta graf i c 

a j rim 2. ah 



COMLItC IA 
I > o ! ! iwel 



afio — 
! O profira 
WI- TCtlt I AI S , 
de 1* Alt HA. . 
Cz % 14,00. 




rog r ama i nd i spe usa ve t 
í rn po s s u i uma à mpre s s o 
íl* tirar o max imo pro -■ 
* me sma c om d i ve r s o s 
s de i mpi e s s ao . 
:m disco - NCz % 9,5U. 



a S X H E i £ O .' 



„ „ O SUPLH S I STKMA OPLHAC IO - 
MAL. com diversos recursos e 
i mp t eme ntacoes. I nd i s pe ns ave l 
a todos os usuários de drives 
com o MSX - 

Apenas em disco - NCss * 16,60. 



RESASB A INTERFACE COttPLETA 



«rutlo com -IMITAI) de 
1IEKI3T FÍSICO" desarmando qual 
quer prortrama; AS SKÍSllfJilí e 

Em CARTTJCftO PO r HCZ <|i 3 a j. OO - 





m as segui ntes ' novi dades' 

MKMLSTS III Kl» I SCJJÍK St , U INC - S 
v VALLKY I I r MIMAI e mui tas ou- 



MOMI BABES PARA SEV BSXX 



res de 

X>a de lançar diversas ri o ii 
des : FAMI CLii PAliOH I C 
UAlUlIOltS , NL VIOUS , e 1 c . 
Cada mi em disco - NCz$ 5 , OO * 



Impressão controlada no 
MSXWORD 3.0 



Gustavo F. Bayer 



Apesar de sua comprovada versatili- 
dade, a nova versão 3.0 do MSXWORD, 
desenvolvida pela Cibertron a partir do 
Tasword inglês, sofre restrições por causa 
de sua deficiente rotina de impressão. 

Realmente, aquela rotina prevê uma im- 
pressão contínua, do lipo rolo de per- 
gaminho, de modo que a impressão deve ser 
controlada no corpo do próprio arquivo. 
Dessa forma, a paginação de um texto mais 
longo deve ser prevista nele mesmo, in- 
scrindo-se manualmente a numeração das 
páginas e provocando-se o salto de páginas 
com a inclusão de caracteres de controle da 
impressora, antecipadamentedefinidos. Isso 
não é especialmente difícil, mas bastante 
trabalhoso, e afinal o próprio computador é 
mais eficiente em tais tarefas de mero con- 
tador de linhas e páginas. 

A superação dessa deficiência é tão 
simples, que chega a surpreender que ela 
não tenha sido resolvida já há mais tempo 
pela própria Cibertron. Basia acrescentar 
uma rotina específica para a impressão em 
um subprograma que é chamado pelo pro- 
grama principal e a ele retoma quando ter- 
minadas suas tarefas. Aliás, a própria Ci- 
bertron usou tal recurso para encurtar o 
programa principal, possibilitando assim o 
rebaixamento dos endereços do programa 
em linguagem de máquina, para permitir o 
uso concomitante de dois acionadores de 
disco. 



O programa aqui apresentado procura 
resolver os principais problemas de uma 
impressão controlada por parâmetros de- 
finidos a cada caso pelo usuário: 

- número desejado de cópias; 

- tamanho (cm linhas) das páginas im- 
pressas; 

- centralização de textos curtos na página; 

- numeração automática de páginas; 

- pausa no avanço de página (impressão 
em folhas soltas). 

Sua instalação é simples. Uma vez di- 
gitado, ele deverá ser gravado no disco do 
MSXWORD 3.0 com o comando SAVE 
"IMPRIME-BAS". Para acoplá-lo ao prq- 
grama principal, proceda do seguinte modo: 

- carregue normalmente o MSXWORD; 

- peça a opção B (Basic) no menu prin- 
cipal; 

- digite as duas linhas a seguir; 



BID CLS:PHINT- Opção P:PRINT arqiiivo-tex 
to.":PRINT" [RETURN mantém os valores 
dados]" :PRINT:LINEIHPUT"Texto sem salt 
o Qe página ou Já paginado par 

a Impressão? S/N [S] " ; AS: IFAS-~"ORAS-" 
S-ORAS--S-THENGOTO820 

815 IFAS--n-OPAS-"N"THENLOAD- Imprime. Ba 
S",RELSEGOTOB10 



- grave o programa principal modi- 
ficado com o comando SAVE 
"MSXWORD3.0" 



Pronto. A nova rotina está instalada. 
A rotina antiga não é eliminada, já que 
ela é mais eficiente para textos paginadosno 
próprio arquivo e para textos curtos que não 
precisem de centralização. 

Se a rotina não se adequar exatamentc às 
suas necesidades, umarápida análise poderá 
evidenciar os valores a serem alterados ou 
as funções a serem introduzidas. Mas ob- 
serve que seus endereçamentos se referem 
exclusivamente à versão 3.0 do 
MSXWORD. Por isso, essa rotina não ro- 
dará nas versões anteriores. 

A numeração das páginas, com o for- 
mato de até três algarismos seguidos de um 
ponto, será sempre alinhada no canto supe- 
rior direito da página, acompanhado a 
fórmula: [margem direita subentendida na 
tela de texto] + [margem esquerda da im- 
pressão] - [margem esquerda subentendida 
na tela de texto]. Esses valores só são de- 
finidos na opção D do programa principal, 
não sendo alterados com a manipulação das 
margens na tela de texto. 

A última página não é ejetada, para 
permitir a impressão contínua de arquivos 
independentes. Mas, nesse caso, será ne- 
cessário separar manualmente o texto a ser 
impresso no resto da página, comandar sua 
impressão isolada, e, só então, reiniciar a 
impressão com salto depágina (e numeração) 
controlado. 
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********************************* 

* Impressão controlada para o * 

* MSXWORD 3.0 da Cibertron * 
********************************* 



CLS:PRINT"Opçao PiPRINT arqai vo-tex t 
1 : DEFFNP ( X ) =PEEK ( X ) +256*PEEK ( X + l ) 
20 PR INT : PR I NT " [RETURN mantém os vai 

res dados]" 
30 PR I NT : PR I NT " 
integral , 
as/página , 
. única . " 

40 PR I NT : L I NE INPUT " Impressão padrão? 

S/N [N] ";At:IFAt=""THENGOTO70 
50 F=60:P=5S: 1=1 : U= I NT ( FNP < &HC2F1 ) /64+ . 
9) :P0KE&HC2F6,i:N=i:PG=l : LP=P : S=l : T=0 : C 
P=l 



Impressão padrão : text 
páginas numeradas, 58 1 i 
formulário continuo, cop 



60 GOTO190 

70 PR I NT : L I NE I NPUT " PAPEL : Linhas/ foi h 

[603 " ;At :F=VAL(At ) : IFAt=" " THENF=60 
60 PR I NT ; L I NE I NPUT " I MPRESSNI0 : Linhas/ 
pág.? [583 ";A*:P=VAL(At):IFAt=""THENP= 
58 

90 PR INT; I=0:LI NE INPUT " Inicio na lin 

[13 " ;Aí: I=VAL(At) : IFAt=" "THENI=1 
100 PRINT:U=0:LINEINPUT " Término na 1 
ia? [última] " ; A* : U=VAL < At ) : IFA*=" "TH 
ENU= INT ( FNP ( &HC2F1 ) /64+ . 9 ) 
110 PR I NT : L I NE I NPUT " Espaçamento entre 

nhãs? [1] " ;At: I FAt= " " THENAÍ= " 1 " 
120 POKE &HC2F6 , VAL ( At ) : E=VAL ( At ) 
130 IFP*E>FTHENPR INT : PR I NT " ERRO : pági 
In a de impressão maior que folh 
a de papel " : BEEP : GO5UB440 : GOTO10 
140 PRINT:LI NE I NPUT" Numeração automát 
ica de página? S/N [S3 "jAt 

: I FAt= " " THENN=1ELSEN=0 
150 IFP+N>FTHENP=P-1 

160 PS=1 : I FN=1THENPR I NT s L I NE I NPUT " N 
úmero da primeira página? [13 ";At:PG=V 
AL ( At ) : IFAt=""THENPG=l 
170 LP=P 

180 IFF>P+N0RF>U-I+1THENPRINT:LINEINPUT 
Texto centralizado? S/N [S3 "?At:IF 



At= " " THENS=1ELSES=0 
190 IFU-I + K=LPTHENP=U 
200 M=INT( (F-{P-I+1 ) )/2) 
210 P=I+P-1:IFU-I + K=LPTHENP=U 
220 PRINTsLI NE INPUT " Quantas cópias? [ 
13 " ; At : IFA«= " » THENCP=1ELSECP=VAL ( Aí ) 
230 IFCP>10RF<P+N0RF<U-I+1THENPRINT:LIN 
EINPUT" Pausa entre páginas? S/N [N] 
; At : I FAt=" " THENT=0ELSET=1 
240 IFCP>1THENP1=P: 11=1 :G1=PG 
250 I FS=1 ANDM=> 1THENLPR I NT 
260 IFN=1ANDPG=>2THENLPRINTTAB ( PEEK ( &HD 
505 ) -PEEK ( &HD506 ) +PEEK ( &HA70C ) ) US I NG" *t# 
tt. " JPG 

270 I FS= 1 ANDM=>2THENF0RR=2TQM : LPR INT: NE 
XT 

2B0 At=STRt( I ) :C=64*( INT ( VAL ( At ) -1 ) ) :B= 

C+FNP(&HD501 ) : X=&HA36A : GOSUB470 

290 At=STRt ( P ) :B=(64*INT<VAL(At) ) )-C:X= 

4HA36D:GOSUB470 

300 □NERRORGDTO4B0 

310 STOPOFF 

320 ONSTDPGOSUB490 

330 PRINT:PRINT"Impressao de texto":PRI 
NT: PR INT" página " ; P6 : PR I NT : PR I NT " Tec 1 
e [STOP] p/ interromper impressão" 
340 ST0P0FF:A=USR5(A) íSTOPON 
350 IFP>=UTHEN400 

360 I=P+1 sP=P+LP:PG=PG+l : IFP=>UTHENP=U 
370 LPR I NTCHRt ( 12 ) 

380 I FT=1THENPR I NT : PR I NT : PR INT : BEEP : PRI 
NT" TECLE PARA CONT I NUAR" : GGSUB440 
390 GQTD250 

400 IFCP>1THENCP=CP-1ELSEGOTD450 
410 P=P1:I=I1:PG=G1 : LPR I NTCHRt ( 12 ) 
420 1FT=1THENPR I NT ; BEEP : PR INT" Tecle p 
ara continuar" :GQSUB440 
430 GOTO 250 

440 At= I NKEYt : I FAt= " " THEN440ELSERETURN 
450 STOPOFF 

460 LPRINT:LOAD"MSXWORD3.0'-,R 
470 POKEX , B-256* I NT ( B/256 ) : PDKEX+1 , INT ( 
B/256» : RETURN 
4S0 RESUME450 
490 RETURN 
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Projeto Screen IV - Parte #1 



Sérgio Duric Calheiros 



Quem sabe programar em Basic? 

Tenho certeza que a resposta a esta 
pergunta será afirmativa pralicam ente entre 
todos que estão lendo estas linhas. Apesar 
de não ter os avançadissímos recursos de 
programação de linguagens novas, como 
' MODULA 2, o Basic é a linguagem que 
existe praticamente em toda linha de micro- 
computador, se não for a única. E com ele 
que podemos fazer aquele programinha sem 
muita complicação. Pode até ser consi- 
derada a mais popular entre os usuários e 
programadores. Afinal, foi o Basic que nos 
ensinou o beabá da informática. 

Falar de MSX BASIC significa falar de 
um Basic rápido, eficiente e poderoso e o 
melhor Basic entre as máquinas de 8 bits. 
Até mesmo pode ser comparado com mui- 
tos interpretadores disponíveis para a linha 
PC. 

Mesmo com toda essa gama de recur- 
sos, o MSX BASIC está restrito a utilizar 
uma tela de apenas 40 caracteres por linha. 
A não ser, é claro, que o leitor se disponha 
a adqtíirir um cartão de 80 colunas. Além de 
não ser uma solução viável a muitos 
usuários, existem outros incoveni entes, 
como a perda da resolução gráfica. Com os 
recursos gráficos do MSX, podemos criar 
telas maravilhosas, mas, os editores gráficos 
que as constroem, não dispõem de rotinas 
que imprimam essas telas como se deve. E 
o Basic também não. 

Não seria demais 'equipar' o Basic com 



esses recursos e muito mais? A partir deste 
mês estamos iniciando o projeto SCREEN 
IV. Neste projeto estão incluídos vários 
programas e rotinas que interagirão com o 
Basic para deixá-lo quente! 

Entre os recursos que estarão disponíveis 
ao futuro usuário do SCREEN IV, estão 
uma nova tela de edição, com texto em 64 
colunas, gráficos e texto simultaneamente, 
rotinas que imprimem telas gráficas na sua 
impressora em vários tamanhos, além de 
comandos e instruções novas que comple- 
mentarão o Basic. Tudo isso sem reduzir o 
espaço da memória que está disponível ao 
Basic normal. 

O SCREEN IV será apresentado por 
partes. Cada nova implementação trará um 
novo recurso. 

Neste mês fomeceremosa primeira parte 
do programa, que constitui a base de todo o 
sistema. Nesta parte estão as rotinas básicas 
de apoio e comunicação do interpretador 
Basic com as futuras rotinas. 

O programa de extensão do Basic só foi 
possível graças à concepção de criação do 
MSX em si. Como se sabe, o código do 
interpretador Basic está em memória ROM 
e, portanto, não pode ser modificado. En- 
tretanto, em pontos chaves das rotinas prin- 
cipais do interpretador, existem chamadas 
para uma área da RAM que pode ser modi- 
ficada. Esta área é normalmente deno- 
minada área de ganchos. Inicialmente, esta 
área só contém uma instrução de retorno 



para a rotina que a chamou. Se soubermos 
como manipular estas chamadas, podemos 
modificar o Basic à nossa maneira. E é 
exatamente isso que vamos fazer daqui em 
diante. 

Outra característica dos microcomputa- 
dores compatíveis com a linha MSX é a 
possibilidade de acessar mais memória do 
que permitem as tradicionais máquinas de 8 
bits. Issoépossível através do chaveamento 
dc memórias que ocupam o mesmo en- 
dereço. Podemos chamar o SLOT, a um 
lugar físico que pode conter ou não alguma 
memória. Existem, ao todo, 4 SLOTS prin- 
cipais, enumerados dc 0 a 3. Chamamos de 
página uma porção de memória do SLOT. 
Cada página contém 16k e cada SLOT 
contém 4 páginas enumeradas de 0 a 3. 
Portanto, um SLOT contém 64k, que é exa- 
tamente o máximo queo micro pode acessar 
simultâneamente. Controlando cada página 
dc cada SLOT, determinamos que parte da 
memória disponível estará ativa. Este con- 
trole é feito automaticamente pelas rotinas 
de apoio que já existem no BIOS, sendo que 
os micros MSX nacionais já vem dc fábrica 
com memória extra. Faremos uso desta 
memória para o nosso programa, deixando 
a pouca que resta ao Basic intacta. Usare- 
mos a parte da memória que divide en- 
dereços com o próprio BIOS, ou seja, o 
programa estará localizado entre os en- 
dereços O0O0H e 3FFFH na página 0 do 
SLOT. Nos micros Expert a memória está 
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no SLOT 2 e nos HOTBIT no SLOT 3. 
Entretanto, a procurada memória também é 
feita automaticamente pelo micro. 

É importante que o usuário disponha tfe 
algum utilitário que possa ser usado na 
digitação do SCREEN IV. Para isso, utiliza- 
rei o programa MSXDEBUG, que também 
se encontra nas páginas da revista CPU. 

Nesta primeira parte existem dois blo- 
cos de dados que devem ser digitados pelo 
usuário. Entretanto, só precisaremos por 
enquanto, do primeiro, que é o programa 
base do sistema. O outro bloco forma a 
tabela de caracteres usada pelo gerador de 
64 colunas e só será utilizado quando for 
implementado. 

A digitação em si não tem mistério 
algum. Os blocos podem ser digitados em 
qualquer área da memória do micro, já que 



o que importa é a execução. Para os usuários 
do MSXDEBUG, basta seguir os passos 
que já conhecem. Como de costume, limpe 
a memória da página 1 (4000H a &7FFFH) 
e comece a digitação a partir do endereço 
4100H. Como último passo, salve o bloco, 
a partir do endereço do primeiro byte di- 
gitado até o fim. O nome deve ter a extensão 
COM. Por exemplo: 
DSAVE SCREEN.COM 4100 4385. 

O outro bloco, quando for digitado, deve 
ser salvo com o nome SET.ALF. 

Nesta altura do campeonato, você deve 
estar se perguntando porque o programa se 
chama SCREEN IV. Volte ao DOS e exe- 
cute o SCREEN.COM. O micro deve apre- 
sentar as mensagens usuais, como quando 
se entra no MSX DISC BASIC. A partir daí, 
qualquer comando do Basic poderá ser dado. 



sem problemas. Agora, digite SCREEN IV. 
Se tudo estiver certo, o micro deve aceitar 
este comando sem mensagem de erro. Além 
disso deverá ter sido ativada a tela de alia 
resolução. Se foi um comando direto, ou 
seja sem linha de programa, a tela normal 
deve ser restabelecida logo depois. Esta é a 
razáo do nome do programa. Criamos uma 
nova tela que o micro passou a reconhecer, 
e qua guardara todas as novidades que serão 
acrescentadas ao Basic. 

Você pode achar que é pouco, mas não 
se iluda com o que você vê, pois ainda só 
apareceu a ponta do iceberg. Mês que vem 
implementaremos a parte que gera os car- 
acteres em 64 colunase, éclaro, a impressão 
deles. Não se esqueça de digitar o bloco 2. 

Até mês que vêm. 



BLOCO 11 


41D8 23 0E 36 C9 23 Fl 77 23 


42B0 4B 38 32 BI F3 AF 32 4E 




411)8 CD 6B 02 CD 76 82 18 E6 


42BB 38 CD 4E 82 3A BB FC C9 


4100 C3 B5 01 C3 IA 83 C3 AF 


41EB Fl 21 EB FF 36 F7 23 77 


42C8 21 DE 88 C3 A0 B2 CD EF 


4108 02 C3 08 00 C3 08 00 C3 


41E8 23 11 83 81 CD 76 82 3E 


42CB 82 21 BB 88 81 88 1B AF 


4110 02 08 C3 80 00 CS 00 88 


41FB 3C 32 6C 3B 3fl BI F3 32 


42D8 F7 8B 56 88 21 BB 28 81 


4110 C3 00 08 C3 80 08 C3 00 


41F8 4B 38 3£ FF 32 4D 38 E6 


42D3 00 18 CD 04 03 F7 08 56 


4120 80 E3 08 88 C3 88 00 C3 


4288 F8 32 6A 3B 2F 32 6B 38 


42E0 88 21 B2 FB 06 18 70 23 


4128 00 00 C3 00 88 C3 80 00 


4208 DD 21 3E 08 CD 7B 02 80 


42E8 18 FC F7 88 26 8B C9 21 


1130 C3 08 08 C3 88 88 C3 88 


4218 BO 08 88 08 08 00 00 BB 


42F0 88 30 11 00 38 13 36 28 


4138 00 C3 00 00 C3 00 80 06 


4218 08 00 08 88 88 B0 80 B0 


42F8 81 FF 85 ED B8 21 01 01 


4140 81 8") 81 BC 81 0F 81 12 


4220 80 08 88 00 00 B0 00 80 


4300 22 DC F3 C9 3A E9 F3 CB 


4148 81 15 01 18 81 1B 81 1E 


4228 00 88 88 00 00 B0 88 3A 


4308 27 CB 27 CB 27 CB 27 C5 


4158 81 21 01 24 81 27 01 2(1 


423B 48 F3 32 36 B2 F7 88 22 


4310 47 3A EA F3 BB 32 4A 38 


4158 01 08 08 80 00 08 00 00 


423B 40 C3 39 82 DD 21 65 01 


4318 Cl C? 22 4F 38 CD 26 13 


4160 00 80 88 00 00 BD FD 08 


4240 CD 60 82 11 80 BB CD 84 


4328 2A 4F 38 C3 A0 B2 DD 21 


41 se 00 00 00 00 00 08 80 08 


4248 82 C8 36 F7 18 F2 DD 21 


432B EA 79 FE 2C CB 47 E5 FD 


4170 B8 80 88 88 00 80 00 08 


4258 65 BI CD 68 B2 11 80 00 


4330 21 8D 81 21 A7 01 CD 6B 


4178 80 08 80 08 00 08 00 00 


4258 CD 84 B2 C8 36 C9 18 F2 


4338 B2 7E A7 28 08 BB 23 2B 


4180 00 00 00 08 00 00 08 00 


4260 DD hí BB DD 66 01 DD 23 


4340 F5 El E>5 76 C? 78 El DD 


4183 08 00 00 00 00 7D 03 30 


4268 DD 23 C9 FD 5E 00 FD 56 
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DUAS BOAS RAZÕES PARA USAR 
SEU MSX PROFISSIONALMENTE 



EO dBASE II Plus MSX é uma linguagem/pro- 
_ grama que permite criar, de forma fácil e rá- 
pida, um sistema completo de informações 
para seu negócio que faz exatamente o que 
você quer. 

Contabilidade, Mala Direta, Controle de Estoque, Gerencia- 
mento de Produção, Perfil de Cliente, enfim, sistemas que 
irão manipular os problemas modernos que surgem a ca- 
da dia. 

O dBASE II Plus MSX náo é o único meio de manipular da- 
dos no seu microcomputador, mas é o melhor! 
Profissionais liberais, Pequenas e Grandes Empresas e até 
no ambiente doméstico, todos utilizarão melhor seus da- 
dos com o dBASE II Plus MSX. 

Produzido pela PRÁCTICA sob licença da DATALÓGICA/ 
ASHTON-TATE. 



n O SuperCalc 2 MSX é uma planilha de cál- 

Jc 'lo eletrõnica, um instrumento para plane- 
jamento e previsão financeira e numérica. 
Milhares de usuários no mundo todo acha- 
ram esta a melhor maneira de aproveitar to- 
da a capacidade e eficiência de seus micros. O SuperCalc 
2 MSX pode ser usado para desenvolver o orçamento in- 
teiro de uma companhia, para organizar o orçamento do- 
méstico de uma família ou para coletar dados numéricos 
/ estatísticos. 

Fácil de usar, não requer grandes conhecimentos de com- 
putação; foi feito para ser usado logo no seu primeiro 
contato. 

Nada mais de lápis, papel e calculadora, agora somente 
seu MSX e o SuperCalc 2 MSX. 

Produzido pela PRÁCTICA sob licença da COMPUCENTER/ 
COMPUTER ASSOCIATES. 



Produtos em disco, com seu respectivo número de série, manual 
completo e garantia. Conta também com suporte técnico e atualização de versão gratuitos. 
Softwares mundialmente aprovados. 



Atenção: Estes produtos voçô os encontrará nos Revendedores Autorizados; exija sempre o original. 
■ Nâo deixe que o pirata roube voçâ. 



PRÁCTICA INFORMÁTICA LTDA. 



PRÁCTICA E PRINCESSWARE 



Utilizando MSX Page Maker 1.3 



Alberto Carpenter Meyer Filho 



0 MSX Page Maker foi criado visando 
preencher uma lacuna existente até então no 
mercado de programas para MSX , no campo 
do DESK TOP PUBLISHTNG. Embora 
tenha restrições devidas às próprias limi- 
tações do padrão MSX standard, o pro- 
grama se revela de grande utilidade para 
aqueles que desejam usufruir cada vez mais 
do seu equipamento em aplicações profis- 
sionais. 

Usando o MSX Page Maker 1.3 

Para uti lizar adequadamente o programa, 
da Nemesis Informática, é necessário que 
sejam observadas algumas regras básicas, 
que, com algum tempo de prática, se tor- 
narão automáticas para qualquer usuário 
menos experiente. 

Como usuário já acostumado com os 
editores gráficos existentes para a linha 
MSX, em geral, não tive dificuldades em 
usá-lo de forma correta. No entanto, obser- 
vei alguns macetes que facilitarão consid- 
eravelmente a sua utilização por um ini- 
ciante. 

I 5 Passo - Realizar a cópia de segurança 

Antes de utilizar pela primeira vez o 
programa é conveniente que se faça uma 
cópia do mesmo, sendo que para tal deve- 
mos utilizar um copiador que faça cópia 
setorial, como o Diskcopy 1.1 do MSX- 
DOS Tools. Uma cópia produzida com o 
comando COPY do DOS não irá funcionar. 



Preparando o programa para ser utili- 
zado 

O MSX Page Maker 1.3 está preparado 
para carregar telas gráficas no padrão inter- 
nacional do MSX.Comesterecurso, podere- 
mos acrescentar em nossas páginas aquelas 
telas elaboradas dos jogos ou aquelas que 
sejam desenhadas pelo próprio usuário ou 
utilizar um gráfico estatístico. 

Osistemaintemacional de telasgráficas 
é o formato VRAM, que contém a tela na 
memória de vídeo, uma área de 16 Kbytes 
existentes na memória do seu MSX. A tela 
se encontra armazenada neste local. Para 
carregá-la na memória usa-se o comando 
BLOAD"TELA.GRP",S , onde BLOAD 
significa Binary Load ou carregamento de 
códigos; TELA o nome do seu desenho; 
'.GRP' a extensão usada para telas em 
VRAM e, finalmente, ',S' indicando que o 
código lido será carregado na VRAM. 

Um outro tipo de tela, a armazenada em 
RAM, com terminação '.SCR' e carregada 
com BLOAD"TELA.SCR",R, como é o 
caso das telas geradas pelo editor gráfico 
Graphos III. 

Para utilizar uma tela deste tipo, deve-se 
recorrer aos conversores já existentes no 
disco original do MSX Page Maker, para 
tomá-las carregáveis. 

Converta as telas que deseja usar, caso 
sejam de formato diferente, para o padrão 
VRAM, cem terminação '.GRP' egrave-as 
no disco do MSX Page Maker, para poste- 



rior utilização, com o comando "LOAD 
DISPLAY", da opção "DESENHAR". 

Tirando a tela de um jogo 

É possível aproveitar a tela de abertura 
de um jogo para utilizá-la em sua página, 
como acontece nos anúncios da Nemesis 
publicados em CPU. Para tal, pegue um 
jogo que possua uma tela de apresentação, 
como acontece no jogo PHANTHIS, e di- 
gite o seguinte programa; 
10 SCREEN 2 
20 BLOAD"PHANTI"JÍ 
30A$=INPUT$(1):BEEP 
40 B S A VE"PHANTIS .GRP",0,&H3 7FF,S 
50 END 

Para utilizar uma leia do meio do jogo é 
necessário utilizar um programa do tipo 
Scanner. 

Preparação de alfabetos para utilização 

Certamente, voce irá uulizar mais que 
um tipo de letra na página a ser editada, 
tomando cuidado com os efeitos catas- 
tróficos que a mistura de dezenas de ca- 
racteres pode gerar. Selecione os alfabetos 
desejados e grave-os no disco do MSX Page 
Maker. Juntamente com o programa são 
fornecidos 5 alfabetos para utilização ime- 
diata. Os arquivos de alfabetos, com termi- 
nação '.ALF' podem ser carregados para 
utilização por diversos blocos do MSXPage 
Maker, na opção "LOAD FONTES". 
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O programa permite que sejam carrega- 
dos até 3 fontes ou alfabetos completos na 
memória do micro {3 Buffers), que podem 
sersclecionados pelas teclas F6 aF8. Existe 
ainda o tipo compacto, que pode ser se- 
lecionado pela tecla Fl. 

A escrita em cor inversa pode ser se- 
lecionada no menu do bloco "REDATOR". 

Figuras ou Shapes 

Os Shapes utilizados no MSX Page 
Maker são do padrão Graphos III . Os Shapes 
criados no Graphos III ou criados para o 
Graphos III funcionarão adequadamente, 
desde que não sobrecarreguem o Buffer 
disponível na memóra para estas figuras, ou 
seja, use o máximo de 2 a 4 figuras de 
tamanho pequeno. Se precisar transportar 
uma figura maior, opte pelo formato de tela 
ou "DISPLAY". 

Os acessórios MSX PAGE MAKER 
CARTOONS e MSX SHAPES #1 , da auto- 
ria de Alberto Carpenter Meyer e Renato 
Degiovani, respectivamente, são forneci- 
dos no formato "LAYOUT", com termi- 
nação '.LAY', para seleç3o e montagem do 
Buffer através do editor gráfico Graphos III, 
pelas funções "RECUPERA TELA" 
(formato "LAYOUT') e "CRIA SHAPES" 
(tipo 1). 

O Buffer criado deve ser gravado no 
disco de uso do MSX Page Maker, man- 
tendo sua extensão '.SHP' e deve ser recu- 
perado para utilização na opção "LOAD 
SHAPES" do bloco "DESENHISTA" do 
MSX Page Maker. 

Utilizando o programa 

Com iodos os arquivos de telas, alfabe- 
tos e figuras gravados no próprio disco do 
MSX Page Maker, podemos passar à sua 
utilização propriamente dita. 

Reseteo computadore introduza o disco 
com o programa no Disk Drive. Em instan- 



tes, aparecerá uma tela de apresentação e, 
alguns segundos depois, o menu principal, 
com as principais opções do programa. 

Para se iniciar uma página é necessário, 
inicialmente, criá-la no disco. Pressione F3 
para acessar a opção "ESTILIZA". 

Uma vez carregado o bloco 
"ESTELISTA" poderemos escolhera borda 
usada ou, se preferir, a ausência da mesma. 
Use a opção "S AVE" para gravar a página 
no disco. Caso seja utilizado o nome 
"NEMESIS1" esta página ficará sendo a 
principal eserá carregada automaticamente, 
quando do carregamento do programa. 

A criação da página demora alguns 
segundos e seu conteúdo (borda, se houver) 
será totalmente apresentado na tela do 
m on i tor e sequenc ia lmentc gravada no di sc o . 
Ao final do processo podemos voltar ao 
menu inicial pela opção "RETORNA". 

Uma vez criada a página deve-se colo- 
car as telas ou "Displays" pela opção "DE- 
SENHA" do menu principal. Uma vez no 
bloco desenhista, localize a área onde de- 
seja que a tela seja carregada; pressione F5 
e sclccione a opção "LOAD DISPLAY". 
Como as telas estão gravadas no próprio 
disco, não será necessário inserir o disco 
correto, bastando pressionar RETURN. 
Quando solicitado, entre com o nome do 
"DISPLAY" a ser carregado, sendo que a 
extensão '.GRP' é automaticamente adi- 
cionada. Se tudo foi feito da maneira cor- 
reia, a tela será carregada no local indicado. 
E normal que algumas telas modifiquem a 
aparência dos Sprites existentes no pro- 
grama ao serem carregadas, pois a VRAM 
também é a área onde estão armazenadas as 
mesmas. No entanto, este fato não trará 
maiores dificuldades para a utilização do 
programa. 

Repita a operação para cada tela que 
desejar carregar. 

Uma vezcanegadas as telas, poderemos 



passar a redigiro texto que irácompor nossa 
página. Pressione F5 e selecione a opção 
que o fará voltar ao menu inicial. Selecione 
a opção "REDIGIR" para ir ao bloco 
"REDATOR", que é diferenciado do bloco 
"DESENHISTA" pelo formato do cursor. 

Experimente escrever algo para fami- 
larizar-se com este módulo. 

Paracarregaroutros alfabetos, pressione 
F5 e selecione a opção "LOAD FONTES". 
Como na opção "LOAD DISPLAY", a 
extensão '.ALF' é automaticamente adi- 
cionada. Selecione o número do Buffer que 
indicará o alfabeto (F6 para o Buffer 1.F7 
para o Buffer 2 e F8 para o Buffer 3). 
Experimente intercambiar caracteres dife- 
rentes e utilizá-los de forma inversa. 

Os caracteres com cor invertida podem 
ser usados para ressaltar títulos. 

Deve-se utilizar mais de uma coluna de 
texto, a fim de faciliiar a visualização e o 
Scrool deve ser evitado, para não tornar o 
processo muito lento. 

Impressão da página 

Voltando ao menu inicial, devemos se- 
lecionar a opção "IMPRIME" paracarregar 
o bloco de impressão, responsável pela 
cópia gráfica da página em uma impressora 
gráfica, compatível com o seu MSX. 

Neste item podemos selccionaro número 
de passagens que a cabeça de impressão 
deve efetuar (de 1 a 9) em cada linha, 
determinando um resultado mais claro (para 
testes) ou escuro (para artes finais). 



O MSX PAGE MAKER 1.3 é comer- 
cializado pela Nemesis Informática e 
maiores informações sobreo programa aqui 
descrito poderão ser obtidas dirctamente na 
Nemesis, através do telefone: (021) 222- 
4900, ou no endereço: Rua 7 de Setembro 
92 sala 19 1 0 - Centro _ Rio de Janeiro - RJ 



» TOYGAMES INFORMÁTICA * 

A TOVGAMES INFORMÁTICA DI SP CE DOS MELHORES JOGOS PhRh O SEU MSX, 
OFERECENDO QUAL I DA DE PROF I SS I ONAL, HOU I DADES I NT ERN AC I OHAIS E 
GARANTIA DE SEUS SFFUICOS. 

SOL.1CI TE NOSSO 0*=»T*2S*_0"QO í3J=íe2ST I & 
FONE - íSií>2SS— 9630 - CAIXA POSTAL* 30961 - CEPi 01051 - SPvSP 
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Menu de Barras Uma solução inteligente 



Qual o usuário que não ficaria salisfeilo 
com uma boa apresentação para o seu pro- 
grama. 

Uma boa comunicação entre programa c 
usuário é, sem dúvida alguma, um dos pri- 
meiros passos que devem ser lomados para 
que o programa venha a ter uma boa 
aceitação. 

A entrada de dados através da utilização 
de menus, quando é possível, é uma das 
melhores formas de se trabalhar. 

O sistema de menus, geralmente, con- 
siste de uma série de opções, das quais o 
usuário deve sclecionar uma, movimentando 
uma barra. 

Fazer um menu de barras cm Scrccn 2 é 
uma tarefa relativamente fácil mas colocá- 
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lo comoparte de um programa em Screen 0, 
que é utilizada pela maioria dos programas 
profissionais, é um pouco mais difícil. Um 
dos problemas que encontramos é o de 
inverter os caracteres e colocá-los em uma 
tabela, sendo que o programa deve tera pos- 
sibilidade de utilizar quase todos os ca- 
racteres disponíveis. 

A rotina 

O segredo da questão está no faio de que 
sc precisa apenas do número de caracteres 
referentes ao que vai ser impresso na tela e 
não de todo o alfabeto. 

Existem duas rotinas que merecem a- 
tenção especial: 



- CALC que é responsável pelo cálculo 
da posição onde sc encontra o caracter a ser 
transferido para a linha a ser impressa. 

Em Basic: A=ASC{lctra)*8 + 
END_TAB 

-TRANSF faz a transferencia da frase, 
invertendo a mesma. 

Digitando a rotina 

Digite a listagem l.cmasscmblcr, utili- 
zando o MSXDEBUG ou outro Assemblcr. 

Depois de ter digitado a listagem 1, 
utilize a listagem 2 como exemplo. A rotina 
poderá ser utilizada em qualquer programa 
Basic, bastando observar o exemplo dado 
na listagem 2. 
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LISTAGEM 2 



100 CLEAR 2000 , SíMCaaa : BLQAD"MENUKEY .BIN 
" : CLS : KEYOFF 

110 DATA "Primeira frase 1" 
120 DATA "Segunda frase 1" 
130 DATA "Terceira frase 1" 
140 DATA "Quarta frase 1 * " 

150 X=10:Y=10: N0=4 :GOSUB 190 
160 CLS:PRINT "Qpcao pedida: ";A 
170 END 
180 

190 LQCATE X , Y ,0 : PF=&HC300 : EF =PF 
200 FOR 1=1 TO NO: READ Ai 
210 FOR J=l TO LEN (Aí) 

220 POKE EF , ASC ( M I Dl ( Al ,J.l) ) : EF-EF+ 1 
230 NEXT J , I 

240 HL=PF:GOSUB 280:POKE &HC00C , H : POKE 
&HC00B,L:H.L=NO:GO5OB 280:POKE &HC00E , L 
250 DEFUSR=4hC000 : A=USR ( LEN ( Al ) -2 ) 
260 HETURN 
270 

280 TEMP=INT (HL/256 ) :SDMA=256* ( -1* ( TEMF 

< 0) ) :H=TEMP+SOMA;L=HL-( TEMPÍ256) 
290 RETURN 
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Fluxo de Caixa & Contas 
a Pagar/Receber versão 2.0 



Eduardo Baslos 



O software Fluxo de Caixa 2.0 foi de- 
senvolvido durante o segundo semestre de 
1988 pela empresa XSW (até 1986 deno- 
minada "KRON D1SK SOFT"). 

Mantendo o mesmo padrão de seus 
lançamentos an tenores, aXSW Fornece junto 
ao software (em disco de 5 1/4" ou 3 1/2") 
um manual ilustrado, com informações para 
o usuário comum e detalhes adicionais, 
importantes para programadores que de- 
sejam implementar o software em sistemas 
de contabilidade. A estrutura dos arquivos é 
descrita em detalhes e alguns campos já 
estão previstos nas fichas de lançamentos 
para "linkagem" com outros arquivos. 

A garantia do software é total e perma- 
nente, mesmo nos casos em que o eventual 
defeito seja decorrente de seu uso indevido 
pelo usuário. Eventuais dúvidas sáoesclare- 



1- Formato das Fichas 
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cidas pela empresa mediante contato 
telefónico ou através de cartas. 

O software permitea manutenção de um 
arquivo onde podem ser inseridas até 1200 
fichas mensais com informações sobre 
contas a serem pagas ou recebidas. O for- 
mato dessas fichas é mostrado na figura 1. 
Elas podem ser inseridas, canceladas ou 
alteradas através das 4 primeiras opções do 
menu principal (figura 2). 



2- Opções do Menu Principal 
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A rotina de entrada de dados do pro- 
grama é bastante eficiente, fazendo com que 
o usuário tenha controle total sobre as infor- 
mações sem a necessidade de usar muitas 
teclas. Os recursos peculiares aos Micros 
MSX são usados de forma a otimizar esse 
procedimento. Um detalhe interessante é a 



possibilidade do próprio usuário programar 
as teclas de funções de Fl a FIO, inclusive 
com caracteres de controle, como o RE* 
TURN e oESC (opção 8 do menu principal- 
figura3). 



3- Programação das Teclas de Função 

FLUXO M CAIXA WjWjg - i 9aa 



; HSfc 



ESC ■> RETORJIfl 



XSH SOFTWARE &(. HARDWARE 



Outro detalhe importante é a possibili- 
dade de seleçao das fichas, provida pela 
opç3o (5) do menu principal. A seleçao 
pode ser feita simultaneamente por todos os 
campos, isto é, pode-se definir um critério 
de seleçao para cada campo e usá-los ao 
mesmo tempo. 

A impressão de um relatório com as 
fichas do arquivo de lançamentos, usando 
ou nao os critérios de seleção, pode ser 
conseguida através da opção 16] do menu 
principal. Quando não há impressora no 
sistema, esta opção não tem efeito. 
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A obtenção do Fluxo de Caixa é feila 
com a aopção [7]. Ela caracteriza o soft- 
ware, permitindo 3 tipos de consultas (fig- 
ura^. 



4- Menu de Consultas 
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A 1' fornece na tela os saldos a pagar, e/ 
ou a receber e/ou total, extraídos das fichas 
que obedecem aos critérios de seleção. 
Quando nenhum critério está definido, to- 
das as fichas são consideradas. 

A 2' opção só funciona se houver im- 
pressora no sistema e faz o mesmo que a 
opção [I], porém imprime as fichas que 
forem usadas para o extraio. Isso é uma 
espécie de histórico para a cfetuaçâo dos 
pagamentos e recebimentos. 

A 3'- opção funciona tanto na impressora 
quanto no vídeo. Ela fornece uma listagem 



do fl uxo de caixa por 60 dias a partir de uma 
data especificada pelo usuário (figura 5). 



5- Listagem do Fluxo de Caixa 




Aqui há mais um detalhe importante do 
software: ele emite uma espécie de alerta 
contra perigo de "calotes" sempre que o 
saldo a pagar for maior que 60% do saldo a 
receber num determinado dia. 

Para facili lar o preenchimento das fichas, 
a opção [9] permite definir o conteúdo com 
que o campo PAGAR/RECEBER será 
preenchido automaticamente pelo programa. 

Para sair do sistema é necessário usar a 
opção [0]. Só ela permite o abandono do 
programa. 

Considerando-seos recursos das máqui- 
nas MSX, é difícil imaginar melhorias sig- 
nificativas no software. A XSW está 
apostando no usuário brasileiro e no 
respeito aos direitos autorais, pois o 
software é totalmente aberto e exige apenas 
a configuração mínima de equipamento 
profissional para poder ser usado: 1 micro 
MSX, 1 disk drive de, pelo menos, 360 
Kbytes e 1 TV ou monitor de vídeo. 



Software: Fluxo de Caixa & Contas a Pa- 
gar/Receber 

Produção:XSWPubllcaçõesePlaneJ amen- 
to de Sistemas Ltda. 
Caixa Postal: 13064 
Cep: 02398 - São Paulo - SP 
Telefone: (011) 299-1655 
Distribuição: Revendedores em São Paulo 
e Rio de Janeiro e remessa postal para 
outras estados 

Preço médio: NCz$ 27,00 (nas revendas) 
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Título: O ABC do Microsoft WORD 
Autor: Alan R. Neibauer 
Formato: 17 x 24 cm 
Número de páginas: 292 

O ABC do Microsoft Word destina-se a 
usuários que nunca utilizaram o WORD c 
que querem aprender a utilizar este soft- 
ware. 

Osconceitos são transmitidos através de 
liçõescurtascfáceis.que consomem alguns 
minutos. Desta forma, uma operação inteira 
é assimilada de maneira fácil e rápida. 

A primeira pane do livro é composta de 
lições que ensinam todo o funcionamento 
básico do programa, mostrando como ef ctuar 
a instalação, como criar, revisar e imprimir 
documentos. 

Caso o leitor já possua algum conheci- 
mento sobre o funcionamento básico do 
programa poderá pular estas lições, pas- 
sando a consultar as outras, que abordam 
recursos mais avançados deste processador 
de textos. 

O manual que acompanha o programa 
apresenta todos os recursos disponíveis, 
sendo que este livro possibilita procurar as 
instruções rápidas para as operações mais 
usuais no processamento de um texto. 

Nos apêndices temos informações sobre 
as diferenças entre versões, comandos do 
teclado e do mouse, instalação c outras pro- 
vidências. 



Título: 1-2-3 Linguagem de comandos 
Autor; darien Fenn 
Formato: 17 x 24 cm 
Número de Páginas: 254 

Este livro foi elaborado com o objetivo 
de ser tanto um manual de treinamento 
como um manual de referência, fornecendo 
as técnicas necessárias para a utilização da 
Linguagem de Comandos do 1-2-3, tendo 
sido organizado numa sequência progres- 
siva, abordando os quatro tópicos princi- 
pais: macros, linguagem de comandos, 
criação de programas e exemplos de apli- 
cações. 

São apresentadas diversos programas 
que compõem uma biblioteca dc rotinas 
que podem ser incorporadas diretamente 
aos programas do leitor, ou modificados à 
vontade. 



Título:+50 DICAS PARA MSX 
Autores: Piazzi & Cia 
Número de páginas: 200 
Formato: 21 x 14 cm 
Editora: Aleph 

O livro +50 Dicas para MSX é uma 
continuação do famoso livro " Cem dicas 
para MSX", lançado pela Editora Aleph há 
cerca de um ano. 

No livro "Cem dicas" as rotinas são sim- 
plesmente apresentadas ao leitor, não sendo 
dada muita atenção à explicação do fun- 
cionamento das mesmas, cabendo ao leitor 
pesquisar. No "+50 Dicas" os programas 
são apresentados de forma diferente, pas- 
sando a ser uma consequência do texto 
apresentado. Assim, na primeira dica, que 
trata dc paginação de texto e gráficos, temos 
toda uma explicação da Screen 2 e VRAM, 
possibilitando ao leitor o entendimento da 
dica, sem ter que, necessariamente, consul- 
tar outras fontes. 

Portanto, neste livro são apresentadas 
menosdicas, mas as mesmas são explicadas 
mais detalhadamente. 

Seguindo esta linha, temos, então, 50 
dicas, divididas em 4 tipos: dicas de vídeo, 
dicas para a impressora, dicas de processa- 
mento dicas para o drive c dicas de periféri- 
cos. 

No apêndice I temos as listagens em 
Assembler, bem como os respectivos com- 
entários, dos programas, quando for o caso. 
No apêndice II temos o mapa da VRAM. 

Tanto o livro Cem dicas como o +50 
Dicas são literatura indispensável paraquem 
possui um MSX e programa, pois as dicas 
apresentadas são de extrema utilidade, po- 
dendo ser utilizadas em outros programas e 
resolvendo, cm certos casos, aquele 
problema para o qual pensávamos não exis- 
tir solução, sendo uma excelente fonte de 
consulta. 



Título: O manual do Disco Rígido 
Autor: Peter Norton e Robert Jourdaín 
Formato: 17 x 24 cm 
Número de páginas: 319 

Peter Norton é conhecido no mundo da 
computação como o "Guro dos Computa- 
dores Pessoais", sendo o autor de vários 
livros para a linha PC, entre eles: Desven- 
dando o PC, PC DOS: Como usar com 
Inteligênca; Linguagem Asscmbly para IBM 
PC e Guia do Programador para IBM PC. 
Peter Norton também desenvolve vários 
softwares para esta linha de computadores, 
entre eles o famoso Norton Utilities. 

Neste livro os autores fornecem conse- 



lhos para quem estiver se preparando para 
incluir um Disco Rígido no seu Sistema, ou 
para aqueles que já o utilizam. 

O livro exige do leitor um prévio conhe- 
cimento básico do DOS, sendo que o livro 
irá ser útil para aqueles que estão iniciando 
a operação com a unidade de disco rígido e 
para aqueles que já trabalham com este 
dispositivo há algum tempo, mas que de- 
sconhecem certas particularidades que per- 
mitem duplicar, triplicar e até mesmo quad- 
ruplicar a performance do disco rígido. 

No decorrer do livro estão descritos os 
dados sobre as máquinas PS/2, as mudanças 
importantes no DOS 3.3 e o novo sistema 
operacional multitarefa da IBM: O OS/2, 
mantendò-se em dia com os últimos 
lançamentos da IBM. 



Título: dBase IV paso a passo 
Autores: Jack L. Hursch e Carolyn J. 
Hursch 

formulo: 17 x 24 
Número de páginas: 256 

O dBase Iv é um banco de dados rela- 
cional que incorpora a SQL (Structured 
Query Language) e a QBE (Query by 
Examplc), ambas criadas pela IBM para 
aplicações de mainframes e que simpli- 
ficam e aceleram as pesquisas aos bancos de 
dados, principalmente para usuários sem 
noções de programação. 

dBase IV Passo a Passo propícia uma 
transição tranquila entre o dBase III Plus e 
o dBase Iv, esclarecendo as diferenças e 
fazendo uma abordagem completa do novo 
software. O livro inclui: 

- Uma discussão da Linguagem de Pro- 
gramação do dBase IV e da Central de 
Controle; 

- Uma análise da estrutura da SQL di- 
rigida a quem conhece o dBase mas descon- 
hece a SQL; 

-Uma análise da QBEdirigidaausuários 
iniciantes e experientes que não conhecem 
a QBE; 

- Uma discussão do uso integrado do 
dBase, da SQL e da QBE; 

- A geração de aplicações com o novo 
gerador dc aplicações do dBase IV; 

- O uso do Dbase IV com a SQL interna, 
dirigido a programadores que pretendam 
incorporar comandos da SQL a seus pro- 
gramas em dBase; 

- Os 245 comandos e funções novas ou 
modificadas. 
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PARA TAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL 
A ÁGUIA INFORMÁTICA, OU VALE POSTAL 
(PAGÁVEL NA AGENCIA COPACABANA), NO 
VALOR DE NCzS 7,00 (SETE CRUZADOS NOVOS). 



NOME: 

ENDEREÇO : — — 

BAIRRO : ~ ™ - CEP : 

CIDADE : _.. ESTADO : 

DADOS DO EQUIPAMENTO : ™- - - 



FAÇA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO 
SORTEIO DE 1 FITA DE VlDEO 
"CURSO DE BASIC" DA MPO. 



PARA TAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL 
A ÁGUIA INFORMÁTICA. OU VALE POSTAL 
(PAGÁVEL NA AGÊNCIA COPACABANA), NO 
VALOR DE NCzS 7,00 (SETE CRUZADOS NOVOS). 



NOME: 




BAIRRO: 


CEP : 


CIDADE: 


ESTADO: 


DADOS DO EQUIPAMENTO : - 







FAÇA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO 
SORTEIO DE 1 FITA DE VlDEO 
"CURSO DE BASIC" DA MPO. 



Atlântida MSX 



Silvio Chan 



Você já deve ter visto este jogo em uma deste total e, a cada tiro do canhão central, 

versão para outra máquina, dentre as quais este total será diminuído em dois pontos, 
a mais conhecida lalvez seja a do vídeo Cada inimigo atingido contará 10 pon- 

game Atari. tos ao seu Score e, a cada 100 pontos, os 

Neste jogovocêcomandarátrêscanhões alienígenascnviarâoumanaveespecialque, 

laser e deverá derender sua cidade, AUântida, se destruída, irá somar 15 tiros a sua atual 

de um ataque alienígena. munição. Se três naves inimigas con- 

Você irá dispor de 100 tiros iniciais, seguirem passar sem serem atingidas, a 

sendo quea cada tiro disparado por um dos cidadeserádestruída,omesmo acontecendo 

canhões laterais, será descontado um ponto caso sua munição acabe. 
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0,129. 219,231, 219, 129, 0,0 


258 FQRI=5TG25STEP2:L0CATE16-(l-l]/2,7+ 


;:NEIT 


38 DATA0, 8, 24, 36, 68, 126,255,126 


<I-l)/2:PRINTSTRINGÍ(I,i95j:NEIT 


380 PR!NTSTRING*(32,219}:GGSUB720 


^ DflTfll6,16,I6,16, 16,16,16,16 


268 PRINTSTRINEÍ!32,219]:PRINT" C0PYRI6 


390 1 


180 DAT-UIG.é*, 32, 16,8,4,2,1 


HT 1^09 BV SILVIO CHAN. 


400 ' PROCESSAflENTO ATAQUE 1 


118 DATAI, 2, 4, 8, 16,32,64.128 


278 IFINt;EYI<>'"TH£N270 


418 : 


120 DATA88,l8t, 88,150,76, 42, 212, 34 


2S8 Hi=lNfETÍ;IFAI=""THEN288 


420 IFN=1!HEN57BELSEY=16:Kt:FQRI=BT351 


130 fOSI-eTO2::READAÍ:POI,Eí i HD000tI,VAH 


290 CLS:LOCATE13,10:PRINT , PRDNTO":PLAV 


l:VPOKE6144+I,lB8:VPQiiE6144+I-l,32 


°*H^ft(|:NEÍT:DEFJSfi=ÍHD800 


'T24BS10H4880D4DCDFDCCFCCECDCFCECDCC 


430 A=STICK(0) :1FA=1ANDT-0ANDF/1THENT=Í 


148 A=USRf Bt :WIDTH32 


308 IFPLAí(B|O0THEN380 


:F=F-2:80SUB738 


ise 


310 I»l:I*16:Y*l6:F»lll:S=l:E=a:N=8:D=l 


448 IFA-3ANDT=0ANDF>8THENT=3:F=F-1:6OSU 


;s6 REDEFINE CARACTERES 


00 


B73B 


171 


328 


45B IFA=7ANDT=8ANDF>8THENT=2:F=F-1:GDSU 



Somente um canhão poderá ser acionado 
por vez. A seta para cima aciona o canhão 
central e as laterais acionam os canhões dos 
lados para os quais apontam. 

A nave especial só pode ser destruída 
com o canhão central. 

Caso você queira tomar o jogo mais 
lento, aumente o valor da variável 'D'. 

Boa Sorte! 
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vm 

46B IFT=1ANDY>BTHENY=Y-1:60SUB51B:LDCAT 
EX , Y : PR I NTCHR» { 189 > ELSE I FT=lftNDY=BTHEHF 
DRY=15TQ8STEP-1:L0CATE16 ( Y:PR1NT' m :Híi 
TtTHiY«14iX=Y 

478 ]FT=2ANDY>BTH£NY=Y-l!)l=15-Y:G0SUB52 
B:LDCATEX , Y:PRINTCHRt ( 191 ) ELSEIFT=2flNDY 
=BTHENF0RY=1 5TQ8STEP-1 ; I=15-Y:L0CflTEX , Y 
:PfiINT" ■:MEIT:T=9:Y=16:X=Y 
488 IFT=3ftND¥>BTH£NV=Y-l :,=16+Y:G0SUB53 
8 : LOCATE X , Y : PR I NTCHR* 1 1 98 ) ELSEI F I=3ANBY 
=8TH£NFQRY=1 5TOBSTEP-1 iMfrtf : L0CATEX , Y 
:PRINT" , ;«EITiT=B:Y=16:X=Y 
498 FDfiJ=8I0D:NEÍT 

588 MEITsBEEPiE=E+ls L0CATE31 r 1 9 sfftl NT ■ 
•;S0SUB738:GOT0428 

518 C=32IYtí:ÍFVPEEK(BASE;5t+C)=ia8THEN 
GOSUB718:FORY1=15TOYSTEP-1:LBCAT£](,Y1:P 
RINT" ■:NEIT:T=8:RETliRN42BELSERETURN 
52B C=32tY+lsIFVPEEK(BASE(5)+CI=JBBTHEN 
60StiB71B:FQRYM5TOYSTEP-l:](=15-Yl:LOCA 
TEK,Y1;PRINT" " : NEX T : T=B : RE TURW42BELSER 
ETURN 

538 C=32IY+X;lFVPEEK(BflSE(5)+C)=18STHEN 
60SUB718 : FORYÍ =1 5T0YSTEP-1 : X=16+ Yl : LOCfl 
TEI,Yl:PRi«T" , :NEn:T=8iRETURH42B£LGER 



ETURN 
548 ' 

558 ' PROCESSAMENTO ATAQUE 2 
568 ' 

578 FOR]=BT01888iNEXT:F0RI=BT01B:BEEP:N 
EÍT:FORI=6T0511:J=BASE(5)tI:VPD(;EJ,187: 
VPDKEJ-1,32 

58B iFSTICK(B)=lflNDT=eflHDF>lTHENT=l :X=1 

6:Y=lfi:F=F-2:GGS0B73B 

59B IFT=lANDY>BTHEttY=Y-l:G0SUB63B:tQCAT 

Ei,Y:PRIKTCHRS{lB9}ELSEIFT=lANDY=BT«£NF 

ORY=15T08STEP-l:LOCATEJ,Y:PR3NT" " :NEXT 

:T=B 

688 FDRJ=8TO0:«EIT 

618 MEXTiBEEP:LOCflTE31 f 15:PRINT' ' : FORY 

^STOBSTEP-IiLOCATEI.YjPRINT" ":NEXT:E= 

E+1:G0SUB73B 

628 D=D-25:N=8:GOT042B 

638 C=32IY+I ! IFVPEEKf BASE( 5 ) +C ] =187THEN 

F=F+15:GOSUB71fl:FBRYl'15TOYSTEP-l:LOCAT 

EÍ,Y1:PRINT" " iNEXT : T=B :RETURN628ELS£RE 

TUfiH 

648 ■ 

658 ' E 1 P L D S A D 



678 S0UN06,21:SOUND7,183;SDÍJND8 í 16iS0UN 



011,180: S0UND12 , 68 : S0UNB1 3 , B :RETURN 
6S8 1 

698 ' ATUALIZA/VERIFICA PLACAR 
788 ' 

718 G0SUB67B:VPOt:EBASE(5|tC,248:S=S+lB 
72B IFS>HTHENH=S 

73B LOCflTEfl , 22 : PRI NT ■ SCORE ; " S" T0P:'H: 
LOCATEB , 23:PRINT'FIRE í "F" EHEHY: *E; 
748 IF£=3GRF=BTHÉNG0SUB678:L0CATEI5,16: 
PRlNTSTRINGt[3,24G):L0CATE12,lB:PRINT , G 
AtfE DVER , :F0RI=BT06BBB:NE);T:BEEP:T=B:G 
DTS24B 

75B Bl=S/lBB:ÍFSl=I«T(Sl)flMDSl=ZT«ENZ=Z 

+1:N=1:RETURN 

768 RETURN 

77B ' FUNÇÕES DE VARIÁVEIS 
7B8 ' Í,Y - COORD, I/Y DO RftlO 
79B ' 7 - AUí. P/ ENVIAR NAVE 
888 ' F - N, DE TIROS RESTANTE 
818 ' E-INIHISOS NAD ATINGIDOS 
828 ' C - POS. 00 IHINIBO 
B3B ■ T - FLAG DE TIRO 
848 1 N - FLAG NAVE 2 
S5B ' D - DIFICULDADE 
B6B ' S - SCORE H - TOP 



TEM TUDO PARA SEU MSX 



Jogos, Aplicativos e Utilitários em 
disco, fita ou cartucho, grande 
acervo de programas com todas 
as novidades vindas do exterior. 

PEÇA O NOSSO LISTÃO GRÁTIS. 





Funcionamos nos dias úteis das 9:00 as 18:00, 
aos sábados das 9,00 as 12:00. 
SEMPRE NOVOS LANÇAMENTOS - 10 jogos + Fita /Disco NCZ$ 10,00 



■ DRIVES 5 1/4" E 3,5" 

■ INTERFACE DE DRIVE 

■ INTERFACE DE 80 COLUNAS 



VENHA VISITAR A MELHOR E MAIS BARATA SOFTHOUSE DA AMERICA LATINA 



INFORMÁTICA LTDA. 

AV. PRES. VARGAS 633/2120 - CENTRO - R.J CEP: 20071 
PRÓXIMO AO METRO ESQUINA COM URUGUAIANA.. 
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Terramex 



Silvasolt 



O argumento de Terramex começa vime 
anos atrás, quando um gabaritado cientista 
anunciou publicamente ter descoberto um 
meteoro, cuja Irajetória espacial inclui, 
entre outras coisas, uma visita à Terra. Caso 
ninguém construa um sistema para desviar 
sua trajetória, o choque será inevitável, assim 
como a destruição de nosso planeta. Infe- 
lizmente, ninguém levou a sério as palavras 
do professor, que, por sentir-se despresti- 
giado, decidiu se isolar em um lugar 
desconhecido. 

O tempo passou e, vinte anos após o 
professor anunciar tal acontecimento, os 
cientistas do mundo inteiro acabaram por 
confirmar o que agora parecia irreversível: 
um gigantesco meteoro está a ponto de 
colisão com a Terra. 

Só nos resta, então, encontrar rapida- 
mente o professor, pois este havia decla- 
rado, antes de desaparecer, conhecer a 
forma de salvar a Terra. 



Objetivo 

Nossa missão nada mais é do que en- 
contrar o professor, levando os objetos ne- 
cessários para que possa montar o sistema 
que afastará o meteoro da Terra. 

Para isto, contamos com um grupo for- 
mado pelos cinco melhores exploradores do 
planeta. É evidente que, antes de começar o 
jogo, devemos escolher com qual dos cinco 
exploradores queremos realizar a missão. 



O Jogo 

O jogo consta, além de frequentes 
obstáculos, de 25 objetos espalhados ou até 
mesmo escondidos (como é o caso da cruz) 
pelas 62 salas que o compõem. Certos 
objetos só servem para enfeitar e para ocu- 
par espaço. Não se preocupe, poisonúmero 
de objetos que podemos carregar não é li- 
mitado. Outros objetos serão de vital im- 
portância em certas telas, cuja passagem 
para a próxima tela só será aceita se pos- 
suirmos o objeto certo. Seis objetos são os 
responsáveis pelo sistema idealizado pelo 
professor. São eles: 



1 


Cabide - 


sala 


7x5 


2 


Copo 


sala 


15x6 


3 


Fórmula - 


sala 


10x4 


4 


Bola 


sala 


12x6 


5 


Aparelho- 


sala 


6x6 


6 


Pilha 


sala 


10x5 



Todas estas coordenadas são referentes 
ao mapa, levando-se sempre em consi- 
deração que o primeiro número refere-se à 
coordenada horizontal e o segundo à verti- 
cal. 

Para nos locomovermos pela tela, utili- 
zamos as letras Z, X, O e K, que correspon- 
dem, respectivamente, à esquerda, direita, 
para cima e para baixo. A letra 'V lunciona 
como uma ajuda, pois faz com que nosso 
personagem pare e pense no objcio que 
devemos utilizar nesta ou naquela sala. 



Para apanharmos um objetoé necessário 
apenas tocá-lo, fazendo com que o mesmo 
passe a ser apresentado mais ou menos na 
metade inferior da tela, significando que 
este é o objeto que está em uso. Se quiser- 
mos trocar de objetos, lemos que escolhero 
objeto desejado, apertando ' 1' ou '2' e, após 
ter sido feita a escolha, pressionando-se a 
tecla 'S', para que a troca seja efetivada. 



Macetes 

Caso esteja interessado em terminar o 
jogo, fornecemos algumas dicas que lhe 
serão muito úteis. 

- Como as telas do jogo não são iguais 
para lodos os personagens, aconselhamos 
escolher FORTISQUE SMYTHE, pois 
possui uma sequência de telas mais fácil do 
que as dos outros personagens. 

- Não pegue o balão utilizando o per- 
gaminho, pois este só poderá se mover para 
a esquerda. Utilize o fole (10 x 2). 

- Quando chegar no canhão, utilize o 
barril, localizado na tela superior esquerda 
(1 x 1). 

- A seguir colocamos os objetos que 
precisam ou não ser pegos e suas respecti- 
vas salas de uso. Lembre-se que estamos 
jogando com FORTISQUE SMYTHE. 
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BARRIL DE PÓLVORA 


1X1 - 


11X3 




2X1 - 


7X3 


ASPIRADOR DE PÓ 


2X2 - 


2X1/2X2 


PERG AMINHO 


3X1 - 


SEM USO 


BARRA DE EERRO 


4X1 • 


14 X 6 


MONOCICLO 


5X1 - 


SEM USO 


GUARDA CHUVA 


6X1 - 


10 X 1 / 11 X3 / 8X4 




4X2 


5X2/ 8X3/10X2 




6X2 - 


10 X 4 


PEDRAS 


10 X 1 


SEM USO 




4X3 - 


SEM USO 


BARRIL PEQUENO 


3X3 - 


SEM USO 


EOLE 


10X2 - 


9X2 


VARINHA E SOL 


10X2 - 


SEM USO 


APARELHO 


6X6 - 


PROFESSOR 




7X5 - 


9X6 


FORMLILA 


10X4 - 


16X5/ PROFESSOR 




10X5 - 


PROFESSOR 


BARRIL DE RUM 


- 12 X 4 - 


SEM USO 


BOLA (II) 


12 X 6 - 


PROFESSOR 




13X6 - 


15 X 5 


CRISTAL 


14X4 - 


6X5 


COPO 


- 15X6 - 


PROFESSOR 


BARRIL GRANDE 


- 11X3 - 


SEM USO 



- Aconselhamos, por último, que faça o 
seguinte percurso: 

Pegue os objetos localizados na parte 
superior, isto c, cm cima das nuvens, pegue 
a flauta, entre no poço, pegue lodos os 
objetos localizados dentro do poço, volte 
para a superfície, pegue o balão, dirija-se 
para a direita, cjogue-sc do penhasco com 
oguarda-chuva, atire-se do canhão, cjogue- 
sc pelo buraco, esquerda, direita, pegue o 
elevador, direita, pegue o cristal, desça um 
andar, esquerda ate a sala 9x5, suba, 
esquerda, desça, esquerda, entre no tclcpor- 
tador, esquerda, dircila até o fim, volte e 
enlre no tclcporlador, esquerda, desça ate o 
fim com o elevador, direita, pegue o objeto, 
volie, suba e, finalmente, direita até encon- 
trar o professor. 

Para quem estiver interessado, o jogo 
consta de gráficos sensacionais, movimen- 
tos bem coordenados e bom nível de difi- 
culdade, além de um excelente grau de 
originalidade. 





• DRIVE 5 1/4 E 3 1/2 ' EXPANSOR DE SLOT(C/4 SLOTS) 

• PLACA 80 COLUNAS É GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA 

• MOLDEN DE COMUNICAÇÃO * INTERFACE DUPLA P/DRIVE 



TEL: 284-6949 'Çi , |_ | 

SOtlCrtE NOSSO CATÁLOGO DE PROGRAMAS PARA FAZER A SUA ESCOLHA. ATENDEMOS TODOS OS ESTADOSEM I 24 HORAS VIA SEDEX. 
PARA FAZER SEU PEDIDO ENVIE CHEQUE NOMINAL COM CARTA DETALHADA PARA A. NASSER. 
MATRIZ: RIO DE JANEIRO; AV. 28 DE SETEMBRO 226 LOJA 1 10 VILA SHOPPING FU CEP 2055V TEL: 2W-6W9 
FILIAL: CURITIBA: AV. 7 DE SETEMBRO, 3146 LOJA 20- SHOPPING SETE- CURITIBA- PR- CEP B0010- TEL: 233-0046 



NAVY MOVES II 



André LA. Santos 
Marcos R. Tavares 
Eduardo R. Tavares 



Este jogo é a continuação do jogo Navy 
Moves L O código de acesso é 538 17. 

Neste jogo o seu objetivo é destruir um 
submarino inimigo c fugir, sem morrer. 

Os símbolos no mapa silo os seguintes: 

Elevador para baixo 
Elevador para cima 
Computador 
Portas 

No elevador que tem um asterisco (*) ao 
lado, vocêsópodcrásubirsconaviocsúvcr 
na superfície. 

No local onde há símbolo, você só pode 
passar da tela da esquerda para a tela da 
direita. É impossível voltar. 

Você deve alcançar seu objetivo através 
de comandos ao computador do submarino. 
Por exemplo: para levar o submarino para a 
superfície, você deve digitar, no computa- 
dor do submarino, o comando "EMER". 
Para usar o computador é só ficar cm frente 
a ele e posicionar o Joystick para a frente. 

Uma porta vai dar sempre em outra de 
mesmo número. Por exemplo, se você en- 
trar na porta 5, vai sair na outra de número 
5, e vice versa. 

Para que o computador aceite seus 
comandos, você precisa dos códigos dos 
oficiais. Por exemplo, para parar as máqui- 
nas, você precisa do código do primeiro 
oficial, e assim por diante. Para conseguir o 
código, você deve matar o oficial. Quando 



ele cair, corra até ele e pare. Aparecerá um 
quadro com uma maleta c um crachá. A 
maleta representa uma vida e ocrachá lhe dá 
o código do oficial. Da mesma forma, os 
soldados que você matar podem lhe dar 
balas, cápsulas de lança-chamas c vidas. 

Nunca mate um oficial com o lança- 
chamas, pois ele desaparecerá. Para mudar 
de metralhadora para lança-chamas e vice- 
versa, use a tecla 'M'. 

Se por acaso ficar sem balas, pode con- 
seguir mais do seguinte modo: quando 
houver um ou mais soldados noelcvador, vá 
até ele e mova-o. Os soldados que lá esti- 
verem morrerão. 

Lista de comandos do computador 



No mais, tente descobrir como destruiro 
submarino. 
Boa Sorte! 



FUNÇÃO 

TERMINA USO DO COMPUTADOR 
TERMINA USO DO COMPUTADOR 
FORNECE TODOS OS CÓDIGOS 
TRANSMITIR MENSAGEM 
TRANSMITIR MENSAGEM 
PÕE O SUBMARINO NA SUPERFÍCIE 
PÕE O SUBMARINO NA SUPERFÍCIE 
PÕE O SUBMARINO NA SUPERFÍCIE 
PÕE O SUBMARINO NA SUPERFÍCIE 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 
PARA MOTORES DO SUBMARINO 



COMANDO 



CÓDIGO NECESSÁRIO 



END 

FIM 

DERD 

TRAN 

TRAS 

ASCI 

ASCE 

SUPE 

EMER 

STOPMAQU 
STOP MOTO 
PARA MAQU 
PARA MOTO 



CAPITÃO 

OF DE TRANSMISSÃO 
OF DE TRANSMISSÃO 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 
PRIMEIRO OFICIAL 



Palavras de função não descobertas: ABRI, PUER, COMP. PARE. 



André Luis Anciães dos Santos fez 
Eletrotécnica noCentro Federal de Edu- 
cação Tecnológica Celso Suckowda Fon- 
seca e programa em Basic em um MSX. 

Eduardo Ribeiro Tavares cursa o 
primeiro período de engenharia ele- 
trõníca na UERJ, programa em Basic e 
Assembler em um MSX. 

Marcos Ribeiro Tavares tem noções 
de Basic e programa em um MSX. 
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TITANIC I e II 



André L. A. Santos 
Marcos R. Tavares 
Eduardo R. Tavares 



TITANIC I 

Neste jogo vocêéum mergulhador, cujo 
objelivo é o dc recuperar os tesouros aban- 
donados no cofre do navio após o nau- 
frágio. 

No mapa que apresentamos colocamos 
alguns símbolos, cuja descrição segue 
abaixo: 

I Início (Local onde é iniciado 

o jogo) 
A Oxigénio 
O Arpões 

H Material radioativo 

Tkanic 

Para conseguir seu intento, você deve 
chegar alé oTitanic antes que sua reserva de 
oxigénio termine e sem ser pego pelos tu- 
barões e arraias existentes no mar. 

Cada vez que você encontrar um peixe 
ou umaalga marinha (apenas as algas da sua 
cor pois as verdes são inofensivas) você irá 
perder um pouco de oxigénio. O oxigénio 
também acaba com o decorrer do tempo. 

Os tubarões e arraias, se encostarem em 
você, o matarão imediatamente. 

Se você se aproximar muito dos objelos 
existentes no canto inferior esquerdo, você 
também perderá uma vida. 

Além desses obstáculos, existe uma 
armadilha. 

A parte hachurada (à direita, embaixo) 
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no desenho representa algas marinhas enro- 
ladas. À primeira vista, parece impossível 
passar por ali, mas, na verdade, écomo se as 
algas não existissem. É só você passar nor- 
malmente. 

Quando você alcançar o Titanic, será 
hora de passar para a segunda parte do jogo. 

TITANIC II 

Agora que você chegou ao Titanic e 
recebeu o código de acesso (para os mais 
apressadinhos, o código é SUSIE), deve 
encontrar o cofre e retirar o ouro, para viver 
feliz para sempre. 

Seus obstáculos continuam praticamente 
os mesmos: tubarões, polvos, águas-vívas 
etc. 

Os símbolos usados no mapa são os 
seguintes: 

A Oxigénio 
# Arpões 
M Portas 

13 Chave de Abertura 
0 Dinamite 

Buracos no Casco 
m Cofre 

A sala com um 'X' é o frigorífico do 
navio. Nunca entre lã pois morrerá conge- 
lado. 

A parte hachurada é o mar, fora do 
navio. 



Você, para conseguir abrir o cofre, deve 
proceder da seguinte forma: 

- Vá até o buraco 'C\ Saia do navio e 
desça (cuidado com o polvo), entre pelo 
buraco ' D ' , vá alé a chave e passe sobre ela. 
A função dessa chave é a de abrir as portas 
1 e 2 e permitir que você chegue até 'a di- 
namite. 

- Volte todo o caminho, alé a porta 1. 
Então, passe pela porta, saia pelo buraco 
'A', desça (cuidado com o tubarão), entre 
pelo buraco 'B' e pegue a dinamite. 

- Agora que você tem a dinamite, é só ir 
até a porta 2, entrar e passar sobre o cofre. 

Se você perder uma de suas vidas após 
abrir as portas ou pegar a dinamite, nao é 
necessário fazer tudo de novo. 



André Luís Anciães dos Santos fez 
Eletrotécnica no Centro Federal de 
Educação Tecnológica Celso Suckow 
da Fonseca e programa em Basic em 
um MSX. 

Eduardo Ribeiro Tavares cursa o pri- 
meiro períodode engenharia elet rònica 
na DERJ, programa em Basice Assem- 
bler em um MSX. 

Marcos Ribeiro Tavares tem noções de 
Basic e programa em um MSX. 
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A MELHOR E MAIS BEM APARELHADA SOFTHOUSE DO RIO DE JANEIRO, 
AGORA EM NOVAS INSTALAÇÕES, COLOCA A SUA DISPOSIÇÃO 
A MAIS COMPLETA LINHA DE PRODUTOS PARA O SEU MSX! 



ATENÇÃO ENGENHEIROS E 
ESTUDANTES DE ENGENHARIA 



"Viga" é um programa para Cálculo de Estruturas Hiperestáticas 
(Vigas Contínuas), desenvolvido de acordo com a metodologia de 
ensino das escolas de Engenharia e dentro 
da teoria do "Método das Deformações" 
Bastante simples de operar, é de extrema utilidade para 
Engenheiros e estudantes de Engenharia possibilitando 
a resolução de vigas com até 12 vãos. 



Carlos Alberto Alencar Mota 
ir do programa e Engenheiro Civil (CNPq) 





Pedidos diretamente a NewSoft Informática Ltda. 

Av. Nilo Peçanha, 50 sala 906 — CEP 20.020 Rio dejaneiro - RJ - 



de vale postal "AG. ARCOS" — cod. 52231 7 
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